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CITA CON T.E.R.R.O.R. 


Duro, valiente, incorruptible defensor de la ley y 
el orden, TU eres el Caballero de Plata, y utilizas 
tus superpoderes para proteger a los inocentes 
ciudadanos de la multitudinaria Ciudad Titán con- 
tra las malignas maquinaciones de una banda 
organizada de seres infames. Entre ellos, el ar- 
chicriminal es el llamado Cyborg Titanium, líder 
de la muy famosa organización conocida como 
T.E.R.R.O.R. El terrorismo, la violencia de toda 
clase, los secuestros, la corrupción a gran escala... 
Ninguna cosa es demasiado abyecta para los miem- 
bros de T.E.R.R.O.R. Así pues, nada más recibir 
noticias de la próxima celebración de una reunión 
secreta de T.E.R.R.O.R., que tendrá lugar aquí, en 
Ciudad Titán, tu misión queda bien clara: descu- 
brir dónde y cuándo ha de celebrarse la reunión 
para capturar al Cyborg Titanium y a sus compin- 
ches y entregarlos a la justicia. 

Tienes que elegir uno de los cuatro superpoderes 
posibles, encontrar pistas, ganar —o perder— Pun- 
tos Heroicos y pasar por los nuevos e imprevistos 
giros de la trama que te prepara el sistema de 
combate de este nuevo librojuego confeccionado de 
forma más sorprendente que nunca por Steve 
Jackson, en el cual la aventura es más peligrosa y 
atractiva que otras veces. Todo lo que te hace falta 
son dos dados, un lápiz y una goma de borrar. Te 
aguardan muchos y variados riesgos; incluso con 
tus superpoderes no es seguro que llegues a alcan- 
zar el éxito. 


Dedicado a B. J. 


...Un Superhéroe a su manera 


Más librojuegos en: 
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http://www proyectaon.org/es/ 
http://www.vagos.es 
http://www.gamebooks.org/ 
http://manpang.blogspot.com/ 
htto:/levendaelfica.webtuva.com/ 
http:/Mlindelion.iespana.es/librojuegos1.htm 
http://adalides.blogspot.com/ 
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Steve Jackson es una figura internacionalmente cono- 
cida en el mundo de los juegos fantásticos. Fue uno de 
los primeros británicos que se entusiasmaron con los 
juegos de interpretar personajes, como Dungeons « 
Dragons, Rune Quest y Traveller, inicialmente como juga- 
dor y después como cofundador, junto con lan Livings- 
tone, de Games Workshop Ltd. Su compañía, fundada 
con el fin de promover este nuevo hobby, es en la 
actualidad la mayor empresa del Reino Unido especiali- 
zada en este tipo de juegos. Sus actividades incluyen la 
publicación tanto de sus propios juegos como de los best- 
sellers norteamericanos cuyos derechos adquieren; la 
edición de White Dward, una revista dedicada por entero 
a los juegos de ciencia-ficción y fantasía; la fabricación 
de Miniaturas Citadel, figuras de metal en miniatura que 
son utilizadas en los juegos; y la organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games 
Day, que se celebra en Londres todos los años en el mes 
de septiembre. Con su sede central en Londres, Games 
Workshop Ltd. cuenta hoy día con tiendas en Hammers- 
mith, Manchester, Birmingham, Sheffield y Nottingham. 


Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñan- 
za de Altrincham, en Cheshire, y cursó estudios de 
Biología y Psicología en la Universidad de Keele, aunque 
consagró la mayor parte de sus energías a fundar la 
Sociedad de Juegos de dicha Universidad. En 1974 se 
trasladó a Shepherd's Bush, en Londres, donde pasó la 
mayor parte del tiempo participando en juegos de guerra 
norteamericanos. En especial, Steve Jackson adquirió 
una valiosa experiencia como colaborador de Games « 
Puzzles, por entonces la única revista profesional de 
juegos. Entre sus propios juegos favoritos pueden citarse: 
Apocalypse, 1829, Intellevision Base-ball, Pisa y los «tres 
grandes»: Rune Quest, Dungeons de Dragons y Traveller. 
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CITA CON ES 


COMO COMBATIR CONTRA 
LOS SERES SUPER-MALIGNOS 
DE CIUDAD TITAN 


En Cita con T.E.R.R.O.R. TU eres el Caba- 
llero de Plata, un superhéroe dotado de pode- 
res insólitos y dedicado a proteger a los habi- 
tantes de Ciudad Titán contra el crimen. Ha- 
brás de afrontar robos, secuestros, destruc- 
ción... toda clase de crímenes cometidos por 
una banda de seres super-malignos. También 
debes averiguar dónde y cuándo se celebrará la 
terrorífica reunión de los principales miembros 
de T.E.R.R.O.R. (Tribus Euroamericanas de 
Rebeldes Organizados) y capturar a Vladimir 
Utoshski, también llamado Cyborg Titanium, 
jefe supremo de T.E.R.R.O.R. 

No cuentas solamente con la ayuda de tus 
superpoderes. Por medio de tu Pantalla de 
Vigilancia, tu amigo e informador Gerry Cés- 
ped te avisará de los crímenes antes incluso de 
que sean cometidos; además, sigues en contac- 
to con la policía. Y a medida que luches contra 
los criminales del inframundo, irás descu- 
briendo nuevas pistas. De ellas, unas te servi- 
rán para localizar a los malhechores y proce- 
der a su arresto; otras te facilitarán informa- 
ción sobre el paradero de la reunión de 
T.E.R.R.O.R. 


Comienzas tu aventura eligiendo uno de los 
cuatro superpoderes. Con la Superfuerza eres 
extremadamente poderoso y gozas de la facul- 
tad de volar. Los Poderes Psíquicos te capaci- 
tan para leer en la mente de los otros y para 
influir en los objetos por simple concentración 
mental. Las CTR, es decir, Capacidades Tec- 
nológicas Reforzadas, te proporcionan diver- 
sos dispositivos y artilugios que transportas en 
el Cinturón de Accesorios. Si en cambio esco- 
ges la Descarga Energética puedes concentrar 
un rayo y proyectarlo con la punta de los 
dedos. Según sea el superpoder que elijas, la 
solución del libro (localizar dónde tendrá lugar 
la reunión de T.E.R.R.O.R.) será diferente. En 
cuanto lo hayas resuelto con uno de ellos, 
puedes volver a intentarlo por medio de otro. 

Y también puedes valorar el éxito de tu 
aventura por medio de los Puntos Heroicos. 
Cuando venzas a tal o cual ser super-maligno, 
se te recompensará con Puntos Heroicos, de 
forma que podrás comparar el éxito de una 
aventura con el resultado de otra. 

Debido a estas nuevas características, las 
reglas de Cita con T.E.R.R.O.R. difieren un 
poco de las de los restantes librojuegos de 
Lucha-Ficción. El Combate se resuelve de 
forma prácticamente igual, pero en las reglas 
que siguen encontrarás algunas secciones dis- 
tintas. 

Antes de partir en busca de los seres super- 
malignos de Ciudad Titán, debes determinar 
tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
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SUERTE, para lo cual habrás de tirar los dados 
de la manera en que se te indica. En las 
páginas 24 y 25 encontrarás una Hoja de 
Aventura que podrás utilizar para anotar los 
detalles de tu aventura. Es aconsejable que 
emplees un lápiz o que hagas fotocopias de la 
Hoja de Aventura para utilizarlas en próximas 
ocasiones. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Añade 6 al número que te 
salga y anota el total en la casilla de DESTREZA 
de la Hoja de Aventura. La única excepción 
posible se da en el caso de que hayas escogido 
la Superfuerza, en cuyo caso comienzas la 
aventura con una puntuación de DESTREZA 
de 13. 

Tira los dos dados. Añade 12 al número que 
te salga y anota el total en la casilla de 
RESISTENCIA. 

Hay también una casilla de SUERTE. Tira un 
dado y añade 6 al número que te salga. Anota 
el total en la casilla de SUERTE. 

Por razones que se te explican más adelante, 
las puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE cambian constantemente a lo largo de 
una aventura. Debes anotar con exactitud 
todos estos cambios, en vista de lo cual se te 
aconseja que escribas con cifras pequeñas en la 
Hoja de Aventura o que tengas una goma de 
borrar a mano. Ahora bien: no borres nunca 
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tus puntuaciones Iniciales. Aunque obtengas 
puntos adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA 
y SUERTE, los totales nunca podrán sobrepasar 
las puntuaciones /niciales. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja la habi- 
lidad que tienes tanto en el combate como en 
resolver los problemas con que te encuentres. 
Tu puntuación de RESISTENCIA refleja tu com- 
plexión en general, tus deseos de superviven- 
cia, tu decisión y tu forma física; cuanto 
mayor sea tu puntuación de RESISTENCIA, 
mayores son tus posibilidades de sobrevivir. 
Tu puntuación de SUERTE indica lo afortuna- 
do que eres. 


COMBATES 


Con frecuencia llegarás a algunas páginas en 
las que se te ordena combatir contra un mal- 
hechor de tal o cual especie. En tales casos, 
deberás resolver el combate de la manera que 
se te indica a continuación. 

En primer lugar, anota las puntuaciones de 
DESTREZA Y RESISTENCIA de tu enemigo en la 
primera casilla de las «Casillas de Encuentros 
con los Malhechores» de la Hoja de Aventura. 
Las puntuaciones de cada enemigo se te dan 
en la página correspondiente al combate. 

Al contrario que en otros librojuegos de 
Lucha-Ficción, en éste no es necesario matar 
al adversario con que te enfrentas. En tanto 
que defensor de la justicia, no estás obligado a 
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acabar con la vida del malhechor que te en- 
Cuentres, sin que importe cuán malvado sea. 
Claro que ellos sí tratarán de acabar contigo 
por todos los medios. Si consigues reducir a 
cero la puntuación de RESISTENCIA de tu 
enemigo, lo habrás matado; esto quiere decir 
que te restas 1 Punto Heroico. Sin embargo, 
cuando la puntuación de RESISTENCIA de un 
ser super-maligno quede reducida a 1 ó 2 
puntos, se verá obligado a rendirse. 
La secuencia del combate es como sigue: 


1. Tira los dos dados por el criminal con- 
tra el que combates. Añade al número que 
salga su puntuación de DESTREZA. El total es 
la Fuerza de Ataque de tu enemigo. 

2. Tira los dos dados por ti. Añádele al 
número que te salga la puntuación de DESTRE- 
ZA que tengas en ese momento. El total es tu 
Fuerza de Ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es superior a la 
suya, has conseguido asestarle un golpe: pasa 
al punto 4. Si la Fuerza de Ataque de tu 
enemigo es superior a la tuya, es él quien te ha 
asestado un golpe: pasa al punto $. Si ambas 
Fuerzas de Ataque son iguales, ambos habéis 
esquivado los golpes del contrario: comienza 
el siguiente Asalto desde el punto 1. 

4. Al asestar un golpe al criminal que 
tengas enfrente, le restas 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Aquí puedes hacer uso de tu SUERTE 
para causarle un daño aún mayor (véase más 
adelante). 
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5. Tu enemigo ha conseguido herirte, de 
forma que resta 2 puntos de tu puntuación de 
RESISTENCIA. También en este momento pue- 
des hacer uso de tu SUERTE (véase más ade- 
lante). 

6. Anota los cambios adecuados en la pun- 
tuación de RESISTENCIA de tu enemigo o en 
la tuya propia (y, en caso de haber utilizado 
tu SUERTE, también en tu puntuación de 
SUERTE). 

7. Comienza el siguiente Asalto (repetir los 
pasos del 1 al 6). Esta secuencia habrá de 
repetirse hasta que la puntuación de RESISTEN- 
CIA quede reducida a cero. Cualquier malhe- 
chor cuya puntuación caiga hasta 1 ó 2 puntos, 
quedará inconsciente y se rendirá sin oponer 
resistencia. Una puntuación de RESISTENCIA 
de cero, para ti o para tu enemigo, equivale a 
la muerte. Si matas a un malhechor, pierdes 
automáticamente 1 Punto Heroico, de forma 
que ten cuidado y echa mano de tu SUERTE 
cuando sea preciso. 


SUERTE 


En diversos momentos a lo largo de tu 
aventura, tanto en los combates como en 
determinadas situaciones en las que podrás 
tener suerte o no tenerla (en cada página 
encontrarás información detallada al respec- 
to), puedes echar mano de tu SUERTE para 
conseguir un resultado más favorable. Pero 
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¡cuidado! Hacer uso de la SUERTE es algo 
arriesgado, y si fueras desafortunado los resul- 
tados podrían ser desastrosos. 

El procedimiento para hacer uso de tu SUER- 
TE es como sigue: tira los dos dados. Si el 
número obtenido es igual o menor que la 
puntuación de SUERTE que tengas en ese mo- 
mento, habrás tenido Suerte y el resultado te 
será favorable. Si el número obtenido es mayor 
que la puntuación de Suerte que tengas en ese 
momento, no habrás tenido Suerte y pagarás 
las consecuencias. 

Este procedimiento se conoce como Prueba 
tu Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte 
deberás restar 1 punto de la puntuación de 
SUERTE que tengas en ese momento. Así, 
pronto te darás cuenta de que cuanto más 
confíes en tu SUERTE, mayores riesgos estarás 
corriendo. 


Uso de la Suerte 
en los Combates 


En algunas páginas del libro se te indicará 
que Pruebes tu Suerte y se te explicarán las 
consecuencias de tu buena o mala suerte. Sin 
embargo, en los Combates tienes siempre la 
posibilidad de Probar tu Suerte, tanto para 
causar una herida más seria a tu oponente, si 
es que acabas de alcanzarlo, como para redu- 
cir el efecto de la herida que él te haya 
causado. 

Si acabas de herir a tu oponente, puedes 
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Probar tu Suerte tal como se te indicaba más 
arriba. Si la Suerte te acompaña, habrás causa- 
do una herida mayor a tu enemigo, con lo cual 
puedes restar 2 puntos extra de su puntuación 
de RESISTENCIA. En cambio, si no tienes 
SUERTE, la herida no ha sido más que un 
rasguño y debes devolver 1 punto de RESIS- 
TENCIA a tu enemigo (es decir, en vez de 
quitarle los 2 puntos habituales por haberlo 
herido, le quitas sólo 1). 

Si tu oponente acaba de herirte, puedes 
Probar tu Suerte para intentar reducir los 
efectos de la herida. En este caso, si:la Suerte 
te acompaña, habrás conseguido atenuar el 
golpe: recuperas 1 punto de RESISTENCIA, con 
lo cual, en vez de perder los 2 que son habitua- 
les, pierdes sólo 1. Si la Suerte no te acompa- 
ña, tu enemigo te ha causado una herida más 
seria. Pierdes 1 punto extra de RESISTENCIA. 

No olvides que cada vez que Pruebes tu 
Suerte debes restar 1 punto de la puntuación 
de SUERTE que tengas en ese momento. 


COMO RESTABLECER 
TUS PUNTUACIONES DE DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


En algunas páginas del libro, cuando sea 
preciso se te darán instrucciones sobre cómo 
restablecer tus puntuaciones de DESTREZA, 
RESISTENCIA y SUERTE. Cuando descanses en 
tu casa, por la noche, recobrarás puntos de 
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RESISTENCIA. En cambio, recobrar puntos de 
DESTREZA es bastante más difícil, así que 
¡cuidado! Ganarás puntos de SUERTE cuando 
encuentres pistas. 


PUNTOS HEROICOS 


A medida que venzas a los seres super- 
malignos y resuelvas crímenes, serás recom- 
pensado con Puntos Heroicos, que deberás 
anotar en tu Hoja de Aventura. Los Puntos 
Heroicos no tienen nada que ver con tu prin- 
cipal objetivo, que, como sabes, consiste 
en localizar la reunión de los miembros de 
T.E.R.R.O.R. y capturar a Vladimir Utoshski, 
el Cyborg Titanium. Los Puntos Heroicos te 
servirán sencillamente para medir el éxito de 
tu aventura. Cada vez que intentes esta aven- 
tura, anota los Puntos Heroicos que ganes y 
compara el resultado con los anteriores. Tal 
como podrás comprobar, si intentas la aventu- 
ra con un superpoder distinto, la solución del 
libro será muy diferente, de manera que anota 
tus puntuaciones con cada uno de los cuatro 
superpoderes. 


PISTAS 


Según el superpoder que escojas para dar 
comienzo a tu aventura, tendrás conocimiento 
de dos pistas que te servirán para seguir el 
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rastro de los criminales de Ciudad Titán y 
capturarlos. Es evidente que no podrás locali- 
zar a ciertos seres super-malignos sin conocer 
las pistas adecuadas. 

Lo cierto es que existen dos clases distintas 
de pistas. Algunas están relacionadas con los 
criminales y con sus crímenes; empiezas la 
aventura conociendo pistas de este tipo. Otras 
están relacionadas con la reunión secreta de 
T.E.R.R.O.R. Sin averiguar las pistas esencia- 
les, jamás podrás llegar a tiempo de impedir 
que se celebre la reunión, lo cual tendría 
desastrosas consecuencias para los habitantes 
de Ciudad Titán. Así que debes tener muy en 
Cuenta que precisas encontrar, de la forma que 
sea y al precio que sea, las pistas que te 
llevarán a la reunión de T.E.R.R.O.R., y re- 
cordar también que, cuando intentes realizar 
la aventura sirviéndote de un superpoder dis- 
tinto, las pistas necesarias para localizar la 
reunión de T.E.R.R.O.R. estarán relacionadas 
con otros seres super-malignos diferentes. 
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SUPERPODERES Y PISTAS 


Eres Jean Lafayette, producto de un experi- 
mento genético sumamente peligroso que ter- 
minó con éxito. Aunque de niño parecías 
completamente normal, al llegar a la adoles- 
cencia quedó claro que estabas bastante lejos 
de ser un humano corriente y moliente. Estás 
dotado de un poder sobrehumano, y has jura- 
do ponerlo al servicio de tus semejantes. En 
tanto que Caballero de Plata, los habitantes de 
Ciudad Titán te conocen de sobra. Mucha 
gente te admira, otros desconfían de ti, pero lo 
cierto es que todos los componentes del infra- 
mundo te temen. Solamente tus padres, y los 
dos han muerto, conocieron tu verdadera iden- 
tidad y el origen de tus poderes. 

Para la aventura que tienes por delante, 
comenzarás con uno de los cuatro superpode- 
res. A lo largo de tus actividades cotidianas, de 
tus encuentros con las fechorías y los desastres 
cometidos por los malhechores, tienes dos 
objetivos primordiales. El primero consiste en 
averiguar dónde y cuándo se celebrará la 
reunión secreta de T.E.R.R.O.R. (las Tribus 
Euroamericanas de Rebeldes Organizados), 
que tendrá lugar en el plazo de pocos días. 
Esta asociación organizada de criminales, mal- 
hechores y agentes enemigos es peligrosísima, 
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ya que planea derrocar a los gobiernos del 
mundo occidental y establecer su propio régi- 
men. En segundo lugar, podrás valorar tu 
propia actuación en calidad de Superhéroe por 
medio de los Puntos Heroicos. 

Antes de dar comienzo a la aventura, puedes 
escoger el superpoder que desees de entre los 
cuatro que se te ofrecen a continuación. Asi- 
mismo, darás comienzo a la aventura con el 
conocimiento de dos pistas. Lee con atención 
la descripción de cada superpoder: en ella 
encontrarás instrucciones acerca de dónde lo- 
calizar las pistas, que están escondidas en el 
texto. Así pues, antes de pasar a la sección 1 
para dar comienzo a tu aventura, elige el 
superpoder que quieras, localiza las pistas 
correspondientes y léelas, y anota a continua- 
ción la información que poseas en tu Hoja de 
Aventura. 
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SUPERFUERZA 


Tienes la fuerza de varios hombres juntos. 
Los músculos de tus brazos y piernas, extre- 
madamente poderosos, te abultan bajo el ro- 
paje. Gozan de un desarrollo muy próximo a 
la perfección; en situaciones de combate, pe- 
leas siempre con una DESTREZA de 13 puntos. 
Tienes también la facultad de volar por los 
aires a la velocidad que desees. Esto te permite 
flotar a la altura que quieras o alcanzar el 
avión más veloz. 

Para encontrar la primera de tus pistas, pasa 
a la sección 127. Para localizar la otra, elige 
una de las siguientes: 


108 280 312 


PODERES PSIQUICOS 


Posees extraordinarias facultades mentales. 
Puedes leer prácticamente los pensamientos de 
cualquier ser humano (y de algunos animales), 
e incluso influir sobre ellos. Tienes también el 
poder de mover mentalmente algunos objetos 
e incluso de cambiar su naturaleza, aunque de 
forma limitada. Sin embargo, hacer uso de 
estos Poderes psíquicos te cuesta un enorme 
esfuerzo mental: cada vez que hagas uso de 
ellos, habrás de restarte 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. 

Pasa al 222 para descubrir tu primera pista. 
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También puedes elegir una de las siguientes: 


280 152 108 


CAPACIDADES TECNOLOGICAS 
REFORZADAS (CTR) 


Tu considerable capacidad cerebral te ha 
posibilitado el desarrollo de una variada gama 
de dispositivos de alta tecnología. Por medio 
de microcircuitos muy avanzados, has conse- 
guido miniaturizar la mayor parte de estos 
artilugios, y transportarlos así en tu Cinturón 
de Accesorios. Sea cual fuere la situación en 
que te encuentres, tienes por lo general la 
suerte de disponer de un dispositivo adecuado. 
Sin embargo, has preferido no fabricar ningún 
arma con estos medios tecnológicos, más que 
nada para evitar la posibilidad de que cayeran 
en manos de algún criminal, que sin duda las 
utilizaría para crear el más espantoso de los 
desastres. 

Empiezas tu aventura con el conocimiento 
de dos pistas, que habrás de elegir entre las 
siguientes: 


280 88 152 
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DESCARGA ENERGETICA 


Tienes la facultad de aglutinar energía elec- 
trostática a partir del ambiente y de tu propio 
cuerpo, y de canalizarla a través de las puntas 
de los dedos. Puedes apuntar estas Descargas 
Energéticas contra cualquier adversario u ob- 
jeto, y posees tal control sobre este superpoder 
que sabes siempre de antemano cuánta fuerza 
necesitas para cada descarga. Te has prometi- 
do a ti mismo que solamente atontarás con 
estas descargas a cualquier humano contra el 
que las utilices, sin que importe lo maligno 
que sea. Cuando hagas uso de la Descarga 
Energética, solamente necesitas determinar 
cuál es la diana; si se trata de un humano, el 
efecto será simplemente un aturdimiento. 
Prueba a hacer puntería tirando los dos dados: 
si el número que te salga es igual o menor que 
tu puntuación de DESTREZA, la Descarga al- 
canza su objetivo. Si el número que te salga 
resulta ser mayor que tu DESTREZA, no aciertas 
con la Descarga, dado lo cual habrás de resol- 
ver un Combate normal y corriente, tal como 
se te indica en el texto. En algunas ocasiones 
no podrás hacer uso de una segunda Descarga. 
Cada vez que utilices la Descarga Energética, 
deberás restarte 2 puntos de RESISTENCIA. 

Encontrarás tu primera pista en la sección 
88. Para averiguar la segunda, elige una de las 
siguientes: 


222 312 280 
28, 


hoja de aventura 


DESTREZA 
Puntuación 
Inicial= 


SUERTE 
Puntuación 
Inicial= 


PISTAS SUPERPODERES 
Superfuerza 
Poderes Psíquicos 
Descarga Energética 


CTR 


PUNTOS HEROICOS 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


ENCUENTROS 


CON MALHECHORES 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistenci 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


Destreza= 
Resistencia= 


ASI EMPEZO TODO 


El día en que naciste fue un día de gran 
preocupación para tus padres y para los médi- 
cos. Tu madre había expresado su consenti- 
miento a la hora de experimentar un nuevo 
tratamiento de ingeniería genética. Los médi- 
cos le habían advertido del peligro que entra- 
ñaba el someterse a radiaciones; su programa 
de experimentación estaba lejos de hallarse 
completo. No obstante, todo esto ella lo sabía 
bien, pues ella misma formaba parte del grupo 
de investigadores. El experimento había alcan- 
zado la etapa en que era preciso probarlo 
sobre un sujeto humano, ya que de no ser así, 
no podría seguir progresando. Tu padre no 
había entendido del todo lo que implicaba el 
experimento cuando se mostró de acuerdo en 
seguir adelante; ocho pares de ojos llenos de 
aprensión contemplaron tu llegada al mundo. 

La primera reacción de todos ellos fue de 
alivio. Parecías, ciertamente, un bebé normal y 
saludable. Las pruebas que siguieron al parto 
no mostraron ninguna clase de deformidad 
física. De hecho, dabas la impresión de ser un 
perfecto espécimen. En tus años más tempra- 
nos, los investigadores siguieron de cerca tu 
desarrollo en lo que a la postre fue una inter- 
minable serie de pruebas físicas y psicológicas, 
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y pasaste todas ellas con perfectos resultados. 
Los médicos e investigadores se felicitaron; su 
experimento había sido un éxito completo. Sin 
embargo, todo el asunto se había llevado a 
cabo en el más estricto secreto. De haber 
conocido el mundo los riesgos del experimen- 
to, la opinión pública habría puesto el grito en 
el cielo. Lo cierto es que tal presión habría 
dado al traste con el experimento, verdadero 
logro de la ingeniería genética. Y, si se con- 
templa todo ello desde el punto de vista de tu 
madre, a ella no le apetecía lo más mínimo 
que el mundo te viera como un fenómeno. 
Solamente unas pocas personas estaban al 
tanto de lo ocurrido. 

Pasados los años cesaron las pruebas en 
cuanto los médicos llegaron a la firme conclu- 
sión de que ya no era necesario seguir de cerca 
tu desarrollo. Y lo cierto, tal como diría el 
destino, es que resultó muy claro, nada más 
cesar las pruebas, que eras cualquier cosa 
salvo un niño normal y corriente. Tus poderes 
sobrehumanos, aun en estado latente, no co- 
menzaron a manifestarse hasta que los médi- 
cos perdieron su interés por ti. 

Tus padres, que habían llegado a enfadarse 
hasta lo indecible a causa de tantas y tantas 
pruebas, tomaron una decisión: tus extraordi- 
narios poderes debían seguir siendo un secreto 
para el mundo. No tenían ninguna intención 
“de que siguieras bajo observación, como cual- 
quier fenómeno inexplicable, durante el resto 
de tus días. 


2d 


Tienes ahora un trabajo normal, en una 
oficina de una empresa de tamaño medio. Pero 
cuando te llama el deber, te conviertes en el 
Caballero de Plata, el defensor de la justicia; 
has jurado servir hasta el límite de tus posibili- 
dades en la lucha contra el crimen que asola 
Ciudad Titán. Aparte de tus facultades supe- 
riores, tienes otro artilugio a tu servicio: tu 
Pantalla de Vigilancia. Se trata de un diminuto 
dispositivo, similar a un reloj, que llevas en la 
muñeca y que hace las veces de radio transmi- 
sor entre tú y tus aliados más importantes. Por 
medio de esta Pantalla de Vigilancia puedes 
entrar en contacto con el cuartel general de la 
policía, así como hacer que la policía acuda en 
tu auxilio. Por si fuera poco, tu amigo y 
contacto en el inframundo, Gerry Césped, 
puede advertirte de ciertos crímenes antes de 
que se cometan. 

Hace bien poco que Gerry Césped se ha 
enterado de que está a punto de celebrarse una 
importantísima reunión. Vladimir Utoshski, 
jefe de T.E.R.R.O.R. (las Tribus Euroamerica- 
nas de Rebeldes Organizados), ha citado a sus 
principales colegas dentro del crimen con obje- 
to de reunirse en Ciudad Titán. Utoshski, a 
quien también se conoce como el Cyborg 
Titanium, es un ser supermaligno especializa- 
do en el campo del refuerzo electrónico de las 
facultades humanas. En parte hombre y en 
parte máquina, se trata de un ser tremenda- 
mente peligroso en todos los sentidos. Gerry 
Césped aún no ha podido enterarse de dónde 
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ni de cuándo ha de celebrarse la reunión, pero 
sí sabe algo al respecto. Tiene por objeto 
ultimar los planes para trazar un programa 
por medio del cual instaurar el terror y la 
destrucción en el mundo occidental. ¡Es preci- 
so impedir que semejante reunión llegue a 
celebrarse! Tu misión consiste en descubrir 
dónde y cuándo va a celebrarse, e impedirlo al 
precio que fuere... 


Ahora, vuelve la página. 
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A medida que recorres las diez manzanas 
que te separan del lugar en que trabajas por la 
mañana, te das cuenta sin poder evitarlo de 
que algo no marcha del todo bien. Te detienes 
junto a una cabina telefónica para considerar 
de qué se trata. 

Los sonidos que pueblan el aire de la ciudad 
forman la cacofonía habitual de un día labora- 
ble a las ocho de la mañana. Los coches y los 
autobuses pasan zumbando sobre los baches 
de la calle Clark; los conductores van casi 
dormidos, pero consiguen esquivar las irregu- 
laridades del pavimento. Un vendedor de pe- 
riódicos vocea algún titular incomprensible 
—algo acerca de no se sabe qué robo— frente 
a la multitud que pasa junto a él camino del 
trabajo. Arriba, en el cielo, se oye el acompa- 
sado rumor de un helicóptero de tráfico que no 
tarda en alejarse. Entre un anciano hombre de 
negocios y una mujer de considerable estatura 
que lleva un perro de la trailla se monta una 
discusión; por lo visto, la defecación del perro 
en plena acera ha ofendido al señor. Al pare- 
cer, nada fuera de lo corriente... ¿o tal vez sí? 

La diferencia apenas si es perceptible, pese a 
lo cual se nota en las calles cierta atmósfera de 
tensión. En los ojos de los que pasan se ve 
cierto brillo de nerviosismo; los coches acele- 
ran y frenan de forma desordenada... Cosas 
así. Para tus agudos sentidos, la atmósfera está 
cargada. Hoy no será, simplemente, un día 
más. 
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En tus pensamientos irrumpe el agudo gemi- 
do de una sirena: un coche de policía. Un 
Cougar GS de color amarillo y negro dobla la 
esquina chirriando y se mete a toda velocidad 
por la calle Clark, justo antes de doblar a la 
izquierda y adentrarse por Audubon Park. 
Tras él, el tráfico recupera su habitual flujo. 
Vuelves a fijarte en la discusión. Alrededor del 
hombre y de la mujer se ha congregado una 
pequeña multitud. Se elevan las voces; unos 
toman partido de un lado y otros del otro; la 
situación empieza a parecer alarmante. ¿Qué 
harás a continuación? 


¿Ir a ver si puedes separar a los 

que discuten? Pasa al 263 
¿Echar a correr tras el coche de 

policía, por Audubon Park? Pasa al 281 
¿Comprar un periódico y ente- 1 

rarte de lo del robo? Pasa al 228 


¿No hacer caso de estos inciden- 
tes e ir a trabajar? Pasa al 341 
2 


Consigues cerrar la tapa de la caja y atrapas 
de esta forma al monstruo que poco antes era 
Mustapha Kareem. La cazadora de Kareem 
cayó de los hombros de la Momia cuando la 
arrojaste a la caja, y ahora está en el suelo. La 
recoges y registras los bolsillos. Dentro en- 
cuentras dos trozos de papel. En uno se ve el 
emblema de T.E.R.R.O.R.; lo desdoblas rápi- 
damente. La parte de abajo está rota, pero se 
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puede leer lo siguiente: «Reunión en avión de 
ejecutivo...» En el otro hay un solo garabato 
que dice: «Caja», seguido de un signo como de 
jeroglífico egipcio. Buscas por entre los demás 
embalajes, hasta dar con uno que ostenta un 
símbolo idéntico al de la nota. ¡Dentro en- 
cuentras varias piezas de oro y joyas idénticas 
a las de la exposición! ¡Kareem las robaba y 
las sustituía por falsificaciones! Tras descubrir 
el fraude, lo pones en conocimiento de la 
policía. Ganas 4 Puntos Heroicos. Pasa al 276. 


Te escondes tras la verja hasta que Bronski 
se aproxima; cuando oyes que sus pasos se 
acercan, sales de un salto y lo encaras. El 
sorprendido asesino busca en su abrigo y saca 
un arma: ¡una sierra mecánica a pilas! Comba- 
te contra él: 


ASERRADOR 
BRONSKI DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si consigues vencerle, pasa al 93. 
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Llegas al circo cuando se están preparando 
para la función de la tarde. Las «roulottes» 
están apiñadas alrededor de la enorme carpa y 
por la parte de atrás se encuentran las jaulas 
de los animales. Un enano vestido de payaso 
se te acerca corriendo cuando llegas. No puede 
hablar, pero hace sonar muy excitado una 
bocina de bicicleta, te agarra y tira de ti. 
Parece querer que le sigas. ¿Le seguirás como 
desea (pasa al 399), te dirigirás hacia las jaulas 
de los leones (pasa al 310), o hacia la «roulot- 
te» del centro, que parece muy importante 
(pasa al 223)? 


STA 


Con valentía, intentas romper la puerta. 
Pero tus esfuerzos son inútiles ante una puerta 
tan sólida. Tu mejor plan debería haber sido 
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no desperdiciar tu fuerza contra esta puerta, 
porque al intentar romperla te has hecho daño 
y pierdes 1 punto de DESTREZA y de RESISTEN- 
CIA (si tu Superpoder es la Superfuerza, réstate 
sólo 2 puntos de RESISTENCIA). Pasa al 60. 


¿Cómo conseguirás escapar de tu cárcel? 
Parece ser que sólo existe una única forma. 
Tendrás que utilizar una Descarga Energética 
para hacer saltar las bisagras. ¡Pero es una 
puerta blindada de diez centimetros de espe- 
sor! Su punto flaco ha de ser la ventanilla que 
hay en ella. Te preparas para lanzar una 
Descarga controlada. El cristal se pone al rojo 
vivo mientras se funde. Dentro de la cámara el 
calor es tremendo, pero de pronto sientes un 
soplo de aire fresco en el rostro, justo en el 
momento en que salta el cristal hecho añicos. 
Consigues alcanzar el pestillo y abrir la puerta. 
Sales al pasillo aliviado. Al fondo se oyen 
voces, que provienen de detrás de una puerta 
hacia la que avanzas, listo para entrar en 
acción. Pasa al 298. 
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A codazos, te abres paso entre la gente hasta 
llegar a un hueco pequeño desde donde alcan- 
zas a ver —por encima de las cabezas de los 
que tienes delante— los coches que se acercan 
por la avenida. Mientras se aproxima el coche 
del Presidente, te das cuenta de que un tipo 
delante de ti está forcejeando con algo. De 
pronto, su mano queda libre: ¡sujeta un revól- 
ver y se prepara para apuntar al Presidente! 
Llevas puesta la ropa de calle, así que no 
puedes utilizar tus superpoderes, pero debes 
hacer algo para evitar que ese hombre dispare 
contra el Presidente. Te abalanzas sobre él 
desde atrás: 


ASESINO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Tras la segunda arremetida, dirígete al 359. 


Agarras por el hombro al ladronzuelo y le 
haces dar la vuelta, diciéndole que no debe 
robar, que debe trabajar para ganarse la vida y 
comprarse lo que le apetezca. Se le dibuja en el 
rostro una sonrisa burlona y se lleva la mano 
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al bolsillo, como si fuera a devolverte las 
golosinas. Pero al sacar la mano ¡blande un 
revólver! Sonríe ladinamente al accionar el 
gatillo. Desde esa distancia no puede fallar. Tu 
vida de superhéroe ha terminado... 


Te colocas en la línea de visión del hombre y 
la mujer que están en el centro de los curiosos. 
Conforme tus poderes van teniendo efecto, su 
disputa disminuye hasta cesar. Miran asom- 
brados a la multitud que se ha arremolinado. 
La mujer se encoge de hombros y se marcha 
con su perro. El hombre se queda helado al 
mirarte. Mantienes tus Poderes Psíquicos cen- 
trados en él todo el tiempo que puedes, y te 
das cuenta de que ese hombre no es lo que 
parece: está intentando desesperadamente 
ocultarte algún oscuro secreto. Sus pensamien- 
tos se dirigen al reloj de oro que lleva en la 
muñeca, pero de pronto se empeña en apartar 
el reloj de su mente. Dirige por un instante sus 
pensamientos hacia la tienda de un prestamis- 
ta cercana a un restaurante. ¿Puede ser un 
prestamista? Nunca lo sabrás, porque en el 
instante siguiente, él rompe la línea de visión y 
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desaparece entre la multitud. Saltas hacia de- 
lante intentando volverlo a focalizar, pero no 
te sirve de nada. La multitud que ya hace 
tiempo que ha perdido el interés por la dispu- 
ta, dirige su mirada atónita hacia ti. Decides 
irte. Después de cambiarte de ropa puedes: 


Dirigirte a Audubon Park Pasa al 165 

Ir al trabajo Pasa al 341 

Comprar un periódico Pasa al 228 
CONS 


10 

Sales del aeropuerto y te diriges a casa. 
¡Vaya día! Te desplomas sobre un sillón frente 
al televisor y te relajas con una bebida helada. 
Debes añadirte 6 puntos de RESISTENCIA por 
el descanso. Algo te inquieta. Tu jefe, Jonah 
Whyte, estará hecho una furia cuando vuelvas 
a trabajar mañana. Tendrás que inventar algu- 
na excusa convincente... Por la mañana, sales 
temprano hacia el trabajo. Decides coger el 
metro para asegurarte de que llegas a tiempo. 
Pero ¿desde cuándo es fácil la vida de un 
Superhéroe? 
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— ¡SOCORRO! —grita una voz desde la par- 
te delantera del vagón—. EL CARTERISTA. 

¡Oh, no!... Justo lo que te faltaba. Te abres 
paso entre la gente que atesta el metro. Cuan- 
do consigues llegar junto a la víctima del 
carterista, un familiar bip-bip-bip suena en tu 
Pantalla de Vigilancia. La voz electrónica dice: 
«PLAZA RADD. RAPIDO». Suspiras. Pero 
¿qué vas a hacer? El metro está entrando en la 
estación y tendrías que hacer transbordo cuan- 
to antes si quieres llegar a la Plaza Radd 
rápidamente. Si quieres hacer esto último, 
pasa al 201. Si quieres, en cambio, pillar al 
carterista, pasa al 185. 


11 

Te elevas por los aires entre la bruma. Al 
acercarte a la nube, giras rápidamente en el 
aire como una peonza. ¡Tu plan funciona! 
Estás succionando la nube negra y haciéndola 
bajar al suelo. Mientras va girando, se empieza 
a solidificar, y cuando llegáis al suelo se ha 
convertido en el aturdido personaje de Humo. 
Aunque has conseguido vencer al astuto crimi- 
nal —y por ello debes añadirte 2 Puntos 
Heroicos—, no has podido evitar que enviara 
las radio-fotografías de las notas del doctor al 
cuartel general de T.E.R.R.O.R. Pasa al 162. 
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Tu Descarga Energética roza el pedazo de 
carne que se te viene encima, pero apenas si 
aminora su velocidad. Tal vez el frío que hace 
ahí dentro haya afectado a tu Descarga Ener- 
gética. Pero ahora no tienes tiempo para pen- 
sar en eso. Tienes que pasar a la acción y darte 
a la fuga. Pasa al 436. 


13 

Corres tras él escaleras abajo. Pero te saca 
bastante ventaja; sabe que no podrás utilizar 
tus poderes con tanta gente a tu alrededor. 
Empiezas a ganarle terreno al llegar al primer 
piso. El mira por encima del hombro y se da 
cuenta de lo cerca que estás. Podrías decir que 
empieza a entrarle el pánico. A mitad del 
último tramo de escaleras, se quita la cazadora 
y te la lanza a los pies. De pronto, te sientes 
caer hacia delante con el pie enganchado en las 
cadenas de la cazadora. ¡Qué fallo! Al darte 
contra el suelo, le ves desaparecer por la 
puerta. Ahora no le atraparás nunca. Coges su 
cazadora y registras los bolsillos en busca de 
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pruebas. En el fondo de uno de ellos encuen- 
tras un pedazo estrujado. Se te encienden los 
ojos al ver el sello de T.E.R.R.O.R. en el 
borde. El mensaje dice: «No lo olvides. Necesi- 
tamos la mercancía a tiempo para nuestra 
reunión del 28. No nos falles». Al menos el 
esfuerzo no ha sido del todo en balde. Vuelves 
a la tercera planta para asegurarte de que han 
llevado a los otros tres tipos a la policía. Pasa 
al 380. 


14 

Registras la tienda. Todo está lleno de bisu- 
tería barata, de cámaras fotográficas, de artí- 
culos eléctricos y de pieles de baratillo. La 
trastienda es igual. Aquí, al parecer, no hay 
nada de nada. Puedes salir y probar suerte en 
el restaurante de al lado (pasa al 351) o 
intentar otra cosa (pasa al 368). 


SA 
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Wisneylandia está plagado de gente ociosa 
que se divierte en su día libre en el parque de 
atracciones. El olor de algodón de azúcar y de 
los perritos calientes invade el aire, y mientras 
deambulas, chiquillos abrazados a muñecos de 
peluche te adelantan corriendo y riendo. Los 
gritos de placer de los que bajan la espiral de 
la montaña rusa, destacan sobre la barahúnda 
general. ¡Hoy te vas a divertir! ¿Qué atracción 
probarás primero? 


¿La montaña rusa? Pasa al 187 

¿La casa de la risa? Pasa al 174 

¿Los autos de choque? Pasa al 357 
16 


Atas a los tres, sueltas a Drew Swain y 
llamas a la policía por medio de tu Pantalla de 
Vigilancia. Mientras esperas a que lleguen, 
supervisas los artilugios que utilizaba el Tram- 
pero. Aparte de una bañera que le ha hecho 
famoso (cuando la víctima abre el grifo, se 
abre el tapón y el sumidero la engulle junto 
con el agua que haya en la bañera), te impre- 
siona sobre todo una red-pañuelo. Al tirar de 
una esquina, el pañuelo se convierte en una 
recia red de nylon de tamaño y resistencia 
suficientes para atrapar a un hombre. Sigues 
registrando el batiburrillo de objetos que se 
amontonan en el banco de trabajo de este 
criminal y llegas a encontrar algo que tal vez te 
pueda proporcionar útil información: se “trata 
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de un diario. Al hojearlo, descubres que el 
Trampero ha estado en contacto con Sidney 
Knox, auxiliar de investigación en los Labora- 
torios Nucleares Murdock. Knox es un tipo 
sumamente pacífico que se pasa las horas 
estudiando a las aves migratorias desde una 
elevada torre de observación que hay en el 
Laboratorio. Pero se encuentra bajo control 
del Trampero, y hará todo lo que éste le 
ordene. Con esta información, podrás locali- 
zarle sin problemas en caso de que se presente 
la necesidad. Si se te ofrece la posibilidad de 
localizar a Knox, resta 40 de la sección en que 
estés en ese momento y pasa a la que resulte. 
Añádete 1 punto de SUERTE por este descubri- 
miento. Al fin llega la policía y se hace cargo 
de los malhechores. Ganas 3 Puntos Heroicos. 
Pasa al 428. 


SE 
¡SE 
CONS 


17 
Te parece mejor visitar al joyero en ropa de 
calle, así que te retiras entre los arbustos y te 
cambias. Te encaminas hacia una sórdida jo- 
yería que has visto en la 9% Avenida. 
—¡Baratija! —dice un hombre semicalvo y 
encorvado que se rasca una mejilla sin afei- 
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tar—. No dan mucho por medallones graba- 
dos. Mira, por éste te doy cinco y medio. 

Le explicas que no está en venta y abando- 
nas la tienda. Pasa al 181. 


18 

¡Vaya día! Te desplomas en un sillón frente 
al televisor y te relajas con una bebida fría. 
Debes añadirte 6 puntos de RESISTENCIA por 
el descanso. Hay algo que te inquieta: tu jefe, 
Jonah Whyte, estará hecho una furia mañana, 
cuando vuelvas a trabajar. Tendrás que inven- 
tar alguna excusa realmente convincente... 

Por la mañana, te levantas temprano. Esta 
vez cogerás el metro para asegurarte de que 
llegas puntual a trabajar. Pero... ¿Desde cuán- 
do es fácil la vida de un superhéroe? 

—¡SOCORRO! —grita una voz desde la 
parte delantera del vagón—. ¡EL CARTE- 
RISTA! 

¡Oh, no! ¡Justo lo que necesitabas! Te abres 
paso entre la multitud que atesta el vagón. 
Cuando alcanzas a la víctima del carterista, el 
familiar bip-bip-bip suena en tu Pantalla de 
Vigilancia. La voz electrónica dice: «FABRI- 
CA DE PRODUCTOS LACTEOS “LA LE- 
CHERA'”. DEPRISA». ¡Típico! ¡Otra vez el 
dilema! El metro se detiene en la estación tan 
sólo a una manzana de la Fábrica de Produc- 
tos Lácteos «La Lechera». ¿Saldrás e irás ahí 
para ver qué está ocurriendo (pasa al 369), 
o ayudarás a la víctima del carterista (pasa 
al 185)? 
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19 
A los otros les pilla por sorpresa la derrota 
de su jefe. Los encierras en la sala de juntas y 
conduces el avión hasta aterrizar en el aero- 
puerto Parker; allí los entregas a la policía. 
Pasa al 440. 


20 

Extiendes el mapa. Es un mapa de Ciudad 
Titán, y muy usado, a juzgar por las aparien- 
cias. El roce de muchos dedos ha borrado una 
zona y una crucecita negra señala la mancha: 
aproximadamente en la confluencia de la calle 
12 y la 2* Avenida. Pero en el mapa no se te da 
ninguna pista de lo que pueda significar. Do- 
blas el mapa y te lo metes al bolsillo. Pasa 
al 86. 


21 
Los ciudadanos de Ciudad Titán han salido 
por millares a saludar al Presidente. Se alinean 
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a ambos lados de la Séptima Avenida en filas 
de 6 personas, aunque el coche presidencial no 
llegará hasta dentro de media hora. El ánimo 
está alto. ¿Pasarás la próxima media hora en 
un café cercano esperando a que llegue la 
comitiva (pasa al 100), o intentarás encontrar 
un sitio entre la multitud desde donde puedas 
disponer de una buena vista (pasa al 7)? 


22 

Disparas una Descarga Energética a quema- 
rropa contra el pecho del Monstruo, que aúlla 
de dolor y afloja el asidero de las vigas. Hunde 
la cabeza en sus enormes manos y presencias 
la enorme transformación que se produce. El 
Monstruo se retuerce, y al hacerlo, ¡se encoge! 
Ante tus ojos, se reduce a una forma humana 
que tú reconoces. El Monstruo Carnicero no 
es otro que Illya Karpov, un conocido agente 
de T.E.R.R.O.R. Karpov se vuelve hacia ti y 
debes combatir contra él: 


ILLYA 
KARPOV DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 364. 
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23 

En calidad de Caballero de Plata, te adelan- 
tas hacia la limusina. La policía ha apartado al 
gentío, que se encuentra ya a una distancia 
prudencial. Han llegado dos ambulancias y un 
coche de bomberos. Al parecer, la situación 
está controlada. Pero el fuego sigue extendién- 
dose. ¡Se acerca al depósito de gasolina! Los 
dos ocupantes del coche parecen aterrorizados. 
¿Decides utilizar tus superpoderes para ayudar 
a estos hombres (pasa al 366) o prefieres 
aguardar a ver qué hacen los bomberos (pasa 


al 244)? 
OS 
AA 


Abres la puerta de atrás y escudriñas el sucio 
patio: en la esquina opuesta del callejón hay 
una pila de cajas y tras ellas atisbas un pie que 
sobresale. Si tienes CTR y quieres utilizar 
algún artilugio, pasa al 402. Si prefieres utili- 
zar tus Poderes Psíquicos pasa al 209, y si 
deseas usar la Descarga Energética, pasa al 
344. De otro modo, pasa al 232. 
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Te quedas impotente ante él. Te ordena 
marcharte y no tienes más remedio que obede- 
cerle. Retrocedes hacia la puerta pero te inmo- 
vilizas al oír un estampido seguido de un ruido 
de cristales rotos. El Envenenador cae hacia 
delante con un reguero de sangre que le brota 
de la frente. El frasco revienta contra el suelo. 
En la ventana aparece un rostro y tú suspiras 
aliviado. Es el guardia de seguridad y lleva en 
la mano un revólver humeante. Ha pasado el 
peligro y puedes salir del depósito. Pasa al 107. 
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26 

Te cuesta una larga caminata por el zoo 
hasta que encuentras las oficinas de adminis- 
tración donde te presentas al director. Le 
preguntas más sobre esa fuga. 

—i¡Dios Santo, Caballero! —dice—. Bueno, 
sí, se escapó uno, pero difícilmente puede 
provocar un desastre nacional. Después de 
todo, ¿qué daño puede hacer un oso hormigue- 
ro que se ha escapado? Probablemente se 
comerá algunas termitas, pero estoy seguro de 
que nadie derramará ni una sola lágrima por 
eso. Un oso hormiguero, piénselo. 

El director tiene razón: es difícil que cause 
ningún daño. Sales del zoo. ¿Dónde irás aho- 
ra? ¿Quieres seguir la indicación del Museo de 
Arte Egipcio (pasa al 158), o te parece que es 
ya muy tarde y te diriges a casa (pasa al 113)? 


27 
Como si se tratara de un gigante dormido, 
los enormes pistones y las ruedas dentadas, los 
engranajes y los árboles del motor están inmó- 
viles. De pronto, te sorprende el crujido de una 
puerta. Te ocultas tras una rueda y ves entrar a 
un marinero que engrasa un par de engranajes 
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y se va. Una operación de rutina. Subes las 
escaleras y sales de la sala de máquinas. Pasa 
al 368. 


El Alquimista retrocede y levanta el tubo de 
ensayo. Sin advertencia previa, lo derrama por 
el suelo y un gas acre se expande en el interior 
del banco. Luchas por mantenerte consciente, 
pero no lo consigues. Cuando te despiertas, un 
oficial de policía te está sacudiendo. Los Al- 
quimistas han desaparecido, llevándose su bo- 
tín. Los cajeros y clientes están también reco- 
brándose, pero dos oficiales permanecen arro- 
dillados junto a una anciana que no se mueve. 
Uno de ellos alza la vista y niega con la 
cabeza. ¡Está muerta! Todos los ojos se vuel- 
ven hacia ti. De no haber sido por tu intromi- 
sión, los Alquimistas hubiesen escapado sin 
más con el dinero y nadie hubiera resultado 
herido. Una sombra de desesperación descien- 
de sobre ti. ¡Eres indirectamente culpable de la 
muerte de la mujer! Pierdes confianza en ti 
mismo y por eso debes restarte 1 punto de 
DESTREZA. Pierdes también 2 puntos de RESIS- 
TENCIA por los efectos del gas. Ahora pasa al 
372. 
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29 
Una nubecilla negra se aleja de la casa 
flotando en la bruma. Si tienes Poderes Psíqui- 
cos, pasa al 287. Si tienes Descarga Energética, 
pasa al 203. Si tienes Superfuerza, pasa al 11. 
En caso contrario, pasa al 153. 
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30 
¿Qué número de esta avenida estás buscan- 
do? Añade el número al número de la avenida 
y pasa a esa nueva referencia. Si el resultado 
no tiene sentido, pasa al 368. Y , 


| 
Al 


31 
Tira un dado y consulta la tabla de abajo 
para saber qué daños causa al perro: 


1,263: El perro te alcanza con la 
zarpa, pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 

465: El perro te empuja de espal- 


das contra la pared. Pierdes 
2 puntos de RESISTENCIA. 
El perro se libera y muerde a 
uno de los que están por ahí 
(réstate 1 Punto Heroico en 
este episodio). 

6: El perro te muerde, Prueba 
tu Suerte. Si eres afortuna- 
do, pierdes 3 puntos de RE- 
SISTENCIA, pero sobrevives. 
Si no tienes suerte, la herida 
es fatal. 
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Ahora vuelve a la referencia anterior. Cada 
vez que te hiera un perro, deberás regresar 
aquí para descubrir los efectos de su herida. 


32 

El helicóptero de Macro Cerebro detecta tu 
presencia y se vuelve hacia ti. Trazas un círcu- 
lo elevado y desciendes sobre el helicóptero. 
Tomas velocidad. A cinco metros de tu objeti- 
vo, oyes la voz de Macro Cerebro aullar 
¡FUEGO! Un muro de llamas se levanta desde 
la delantera del helicóptero. Te ha alcanzado. 
Gritas agónicamente cuando te abrasan las 
llamas y pierdes el conocimiento. Caes en 
picado, pero por fortuna nunca sentirás el 
impacto al estrellarte contra el suelo... 


33 
Echas a correr y te estrellas con fuerza 
contra el mutante, enviándole directamente al 
suelo. Libra el combate: 


SIDNEY 
KNOX DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 140. 
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34 

Llegas a casa del doctor Charles Crayfish, 
un conocido científico del espacio que vive en 
las afueras de la ciudad. La lluvia parece 
empezar a arreciar aquí, y la niebla va en 
aumento. Te abre la puerta la criada del 
doctor. Se sorprende al verte. 

—¡Oh! ¡El Caballero de Plata! —ríec—. Va- 
ya, jes un honor! Tenemos un montón de 
visitas de gente importante; el doctor Crayfish 
está trabajando en el satélite para la «Guerra 
de las Galaxias», ya sabe, pero nunca había 
venido antes un Superhéroe. ¡Entre! 

Te dice que el doctor se encuentra dormido, 
porque anoche estuvo trabajando hasta muy 
tarde. ¿Quieres que le despierte (pasa al 66), le 
preguntarás si puedes echar una ojeada por su 
estudio (pasa al 403), o le dirás que aguardarás 
a que se levante (pasa al 257)? 
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35 

Conduces al Torturador a las autoridades; 
lo esposan y lo meten en un coche de policía. 
Te detienes un segundo para recoger un peda- 
zo de papel que parece haber caído de su 
bolsillo. Al abrirlo, encuentras que hay algo 
parecido a una nota garabateado, tal vez de 
una conversación telefónica. La nota está ras- 
gada por la mitad; subrayado en la esquina se 
lee: «T.E.R....» y debajo este mensaje: «Reu- 
nión el 27 de este m...». Consideras esto por 
un instante, doblas el papel y lo guardas en 
tu cinturón. Ganas 2 Puntos Heroicos. Pasa 
al 10. 


36 

Te cambias de ropa y regresas para interro- 
gar al oficial que, al reconocerte, te presta 
atención: 

—¡El Caballero de Plata! ¡Ejem!, bonito 
día... yo... yo... quería decir, no... no... no 
hace un día muy bonito por aquí. Terrible. 
¡Ah! ¿Puedo ayudarle en algo? 

Le pides que se calme y le preguntas qué ha 
ocurrido. Aparentemente, ha sido un asalto. A 
un ejecutivo acomodado, que iba por el par- 
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que camino de la oficina, le han cortado el 
cuello. El oficial no sabe más. Probablemente 
la policía tiene ya las cosas bajo control y no 
puedes hacer nada. Pasa al 73. 


37 

Sacas la llave de la sala y buscas a Grant 
Morley. El sacude la cabeza: no es su llave. Te 
alejas de la Casa de la Risa dando vueltas al 
enigma, pero todas tus preguntas encuentran 
respuesta cuando descubres a un chico lloran- 
do junto a su bicicleta. Ha perdido la llave del 
candado. Le tiendes la llave. Debes añadirte 1 
Punto Heroico por haberle ayudado. Pasa al 
103. 


Visitas a Césped convertido en el Caballero 
de Plata. Vive en una de las barriadas de la 
ciudad, en un sucio apartamento de una sola 
habitación. Se aterroriza al verte; tu apariencia 
debe haberle sorprendido. Pero, como siem- 
pre, tiene alguna información interesante. Al 
parecer, el Trampero controla la mente de 
Sidney Knox, un investigador interino de los 
Laboratorios Nucleares Murdock. Normal- 
mente, Knox es un tipo pasivo —pasa todo su 
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tiempo libre en la torre del observatorio obser- 
vando las aves migratorias—, pero se le ha 
inducido una sugestión post-hipnótica. Nadie 
sabe exactamente qué es, pero la información 
de Gerry Césped te ayudará. Si te encuentras 
tras la pista de Sidney Knox, resta 40 a la 
referencia en que te encuentres y pasa a esta 
nueva referencia. Debes añadirte 1 punto de 
SUERTE por esta información. Sales discreta- 
mente y te vas a casa. No pasa nada durante el 
resto de la tarde y debes añadirte 6 puntos de 
RESISTENCIA por el descanso. Pasa al 215. 


39 
Te diriges hacia el puerto. Pero toda esta 
zona es muy amplia. ¿Vas primero a la Marina 
Oceanaria para echar un vistazo a los yates de 
lujo (pasa al 370) o prefieres ir a Bahía Clan- 
cey, un enorme muelle de la armada (pasa 
al 317)? 


El partido se ha suspendido, y se reanudará 
en otra ocasión. ¿Qué harás? Puedes ir a ver el 
desfile presidencial de la Séptima Avenida 
(pasa al 21), o irte a casa a descansar el resto 
del día (pasa al 311). 
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41 

Irrumpes en la panadería y haces preguntas 
sobre su último cliente. Pero al parecer no 
había nada raro en él. Compró una barra de 
pan integral y dos flanes. Los dependientes no 
saben nada más sobre él. Si tienes Poderes 
Psíquicos intentarás leerles la mente (pasa al 
246, si tienes Superfuerza intentarás alcanzar la 
furgoneta (pasa al 414). De otro modo deberás 
salir a la escena del crimen y buscar otras 


pistas (pasa al 331). 


Buscas en los estantes algo original. ¿Qué le 
gustará? ¿Una biografía? ¿Un libro de suspen- 
se? Te detienes ante una nueva sección del 
departamento. Humm... Esto podría estar 
bien. «Eres TU quien decide el camino a 
seguir...» Compras La Ciudadela del Caos. 
Pasa al 301. 
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43 

Estás de suerte. Acaban de devolver una 
entrada para la actuación de esta noche. No es 
el mejor sitio de la sala, pero ves bien el 
espectáculo. Trata de un grupo de ratas que 
viven en un cubo de basura y se cantan unas a 
otras para divertirse. Un argumento realmente 
peculiar —piensas— pero te sientes en particu- 
lar atraído por la estrella Lola Manche. En la 
última escena, cuando ella está cantando una 
cancioncilla, se interrumpe la función. Al prin- 
cipio piensas que ese tipo vestido de serpiente 
es parte de la actuación. Pero cuando él la 
agarra a mitad de canción y sale corriendo de 
escena, te das cuenta de que le han secuestra- 
do. Encuentras una esquina oscura en la trase- 
ra del teatro y te cambias de ropa. ¿Esperarás 
fuera a que el secuestrador intente escapar 
(pasa al 407) o le perseguirás entre bastidores 
(pasa al 169)? También puedes recordar lo que 
te propusiste y decidir no intervenir. Si quieres 
dejar las cosas simplemente como están e irte a 
casa, pasa al 79. 


44 

Un asqueroso vestíbulo de recepción confir- 
ma tus sospechas. A duras penas podría pare- 
cer esto las oficinas de un exportador de alta 
tecnología. Una señora entrada en años, con el 
pelo recogido en un moño, levanta una ceja al 
verte entrar. ¿Decides adelantarte y dejarla 
atrás para investigar las oficinas antes de que 
pueda detenerte (pasa al 199) o prefieres pro- 
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bar a ver si responde a una contraseña secreta 
(pasa al 110)? 


45 
Buscas alrededor de la jaula a ver si encuen- 
tras alguna prueba que relacione a los leones 
con el ataque a la mujer. Pero no encuentras 
nada. Decides, finalmente, abandonar esta vía 
de investigación. Pasa al 148. 


En el hangar no hay más que un solo 
helicóptero. El helicóptero es un seis plazas 
perfecto para una reunión. Decides esconderte 
tras un montón de embalajes que hay en una 
esquina del hangar. De hecho, calculas que no 
ocurrirá nada en un par de horas. ¿A qué hora 
esperas que se celebre la reunión? Suma esa 
hora al día de hoy y añade el resultado a esta 
referencia. Si la referencia resultante no tiene 
sentido, pasa al 220. 


47 
Pasa al 34. 
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48 

La Descarga alcanza al monstruo en pleno 
pecho. Se tambalea, se vuelve hacia ti y ruge. 
Pruebas de nuevo, pero el resultado es el 
mismo. ¡Tus Descargas no consiguen nada 
positivo! El Devastador está hecho de rocas 
meteóricas y tu Descarga Energética no le hace 
ningún daño. Se abalanza sobre ti con los 
puños apretados y te derriba. Antes de conse- 
guir recobrarte, te ha levantado por los aires y 
te arroja por la ventana. Por fortuna, aún 
sigues inconsciente en el momento de estrellar- 
te contra el suelo, tres pisos más abajo... 


49 

Continúas intentando hacerle entrar en ra- 
zón. Mientras al principio parecía un esfuerzo 
condenado al fracaso, ahora puedes decir que 
empiezas a influir sobre él. Alentado por el 
personal de la torre de control, persistes en tu 
intento de persuadirle de que el único modo de 
que su empresa tenga éxito implicaría su pro- 
pia muerte, así como la del resto de los pasaje- 
ros. Por fin, él accede a abandonar su loco 
plan; suelta los controles y desata al piloto, 
que conduce el avión a lugar seguro. Pasa 
al 285. 
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50 
Ahora debes decidir a dónde quieres dirigir- 
te. Debes encontrar lo que estás buscando en 
una de las confluencias entre calles. ¿Pero en 
cuál? Suma los números de la calle y de la 
avenida y pasa a esa nueva referencia. Si el 
resultado no tiene sentido, pasa al 368. 


51 

Marcas el teléfono de «Susan» y contesta 
una mujer aparentemente joven. Se echa a 
llorar cuando le dices lo que está ocurriendo, y 
se muestra de acuerdo en ir de inmediato al 
aeropuerto. Llega una hora después. Susan 
Blythe es joven, atractiva, y se le ve preocupa- 
da por lo ocurrido. No duda en hablar con el 
Torturador por radio. 

— ¡Richard! —gime—. ¡Richard, soy yo, 
Susan! 

—;¡Susan! —contesta una voz masculina tras 
una larga pausa—. ¿Qué haces ahí? 
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—¿Oh, Richard! —contesta ella a su vez—. 
¡No sigas! ¡Esa gente no te ha hecho nada! Yo 
no sabía que la chica era una enfermera priva- 
da, pero ahora ya lo sé. 

«Vaya lío», piensas. «En fin, por lo menos 
ha conectado con él». Diez minutos después le 
ha convencido para que abandone su plan. El 
accede a aterrizar, cosa que hace sano y salvo 
entre las felicitaciones del personal de la torre 
de control. 

Si tienes Superfuerza, pasa al 35. Si no, pasa 
al 285. 


52 
Debes actuar rápidamente. No tienes tiempo 


para concentrarte en tu Superpoder. Pasa al 
436. 


53 

Al ver fuera de juego a tres de sus compin- 
ches, el cuarto Guerrero de Fuego empieza a 
ponerse nervioso. Apaga sus llamas y echa a 
correr hacia el exterior de la tienda. ¿Quieres 
perseguirlo por la tienda (pasa al 13), o prefie- 
res asegurarte de que los otros tres lleguen a 
manos de las autoridades (pasa al 380)? 
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54 
Un coche de policía sin señales chirría al 
detenerse junto a un apeadero al lado de la 
barrera. Mientras, tú investigas entre los ma- 
torrales de la zona. Prueba tu Suerte: si eres 
afortunado. pasa al 405; si no, pasa al 91. 


Te elevas por los aires y vuelas sobre las 
aguas. La mujer está bien, pero a unos treinta 
metros mar adentro, y acercándose rápida- 
mente hacia un niño que aún permanece en el 
agua, se perfila la siniestra aleta de un tiburón 
asesino. Te lanzas al mar para hacer frente al 
monstruo. Pasa al 294. 
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56 

Das vueltas alrededor del edificio durante 
una hora, esperando que aparezca el Serpiente 
con su víctima. Uno de los porteros se te 
acerca corriendo muy excitado: 

—Por la trasera —jadea—. ¡Escapa con la 
señorita Manche! 

Corres a toda velocidad hacia la trasera del 
teatro. Pero es demasiado tarde. El secuestra- 
dor lo ha hecho muy bien y no hay señales de 
él por ninguna parte. No tienes más elección 
que encaminarte hacia tu casa. Pasa al 79. 
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El asesino está a punto de alcanzar su 
objetivo. Dispones de una oportunidad de usar 
tu Descarga Energética contra él, pero si fallas 
deberás abalanzarte sobre él a la velocidad del 
rayo. Si le alcanzas, pasa al 400. Si fallas, o si 


decides no utilizar la Descarga Energética, 
pelea con él cuerpo a cuerpo: 


ASESINO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si ganas esta pelea, pasa al 258. 
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58 

Te diriges a toda velocidad al campo de 
prácticas con el coronel. El ladra órdenes a los 
de alrededor, y en medio de todo eso, se perfila 
una imagen de lo que está ocurriendo. Veinte 
helicópteros de T.E.R.R.O.R. vuelan hacia la 
base, armados pesadamente. Los soldados se 
colocan en sus posiciones. Cuando los helicóp- 
teros entran en el campo de visión, ves que se 
trata de un asalto muy bien organizado e 
intentas adivinar quién lo ha organizado. En- 
tre el intenso fuego, algunos helicópteros ate- 
rrizan dentro del perímetro de la cerca. Cuan- 
do un hombre robusto con una frente enorme 
y vestido de negro, baja del helicóptero de 
mando, se confirman tus sospechas. ¡Macro 
Cerebro! Producto de la experimentación ge- 
nética —como tú—, Macro Cerebro ha desa- 
rrollado una enorme inteligencia. Pero —a 
diferencia de ti— él ha decidido ponerla al 
servicio de la causa del mal. Una formidable 
combinación, piensas. Es poco lo que tú pue- 
des hacer solo contra este ejército tan bien 
organizado. Pero si los hombres del coronel 
consiguieran mantenerles acorralados y tú tu- 
vieras la oportunidad de enfrentarte a Macro 
Cerebro cara a cara... Mientras piensas en 
esto, te llega un aviso de tu Pantalla de Vigi- 
lancia: «EDIFICIO DEL CONSEJO. RAPI- 
DO». Consideras las posibilidades. Si deseas 
dejar que el ejército se ocupe de este combate e 
ir a ver qué desastre está ocurriendo en el 
Edificio del Consejo, pasa al 154. Si, en cam- 
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bio, intentas combatir a Macro Cerebro en 
solitario. Pasa al 208. 


59 

Te concentras intensamente en el mecanis- 
mo de la puerta, intentando que ésta se abra. 
Pero no hay esperanza. La puerta tiene diez 
centímetros de espesor y tus ondas mentales 
no pueden atravesarla. Algún tiempo después, 
se oyen más pasos en el pasillo de al lado. Una 
cara asombrada aparece en la ventana. 

—¡Un intruso! —grita el marinero—. ¡Ence- 
rrado en la cámara de lanzamiento! 

Puedes adivinar lo que harán a continua- 
ción. Un ruido sordo se escucha a través de los 
muros, y le sigue un enorme silbido. Lo que 
notas a continuación es que eres expulsado del 
submarino hacia las profundidades del mar. El 
impacto es demasiado fuerte para ti. Te des- 
mayas, y nunca recuperarás el conocimiento. 
Tus pulmones no tardan en llenarse de agua... 
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60 
Antes de irte hablas con un oficial de policía 
que vive cerca de la playa Starkers. Ha oído 
informes sobre la posibilidad de que un tibu- 
rón gigante merodee por las aguas próximas a 
la playa, y te agradecería mucho que lo investi- 
garas. Tiene dos hijos que van a nadar allí 
todos los fines de semana y está preocupado 
por su seguridad. Le aseguras que lo investiga- 
rás. Si quieres ir directamente a la playa, pasa 

al 72. Si no, pasa al 98. 


61 
Ver semejante transformación es algo que te 
trastorna; la Momia avanza hacia ti. No estás 
muy seguro sobre cómo hacer frente a ese 
monstruo infernal. ¿Te abalanzarás contra él 
para atacarle (pasa al 184) o prefieres subir las 
escaleras y alejarte de él (pasa al 314)? 


62 
El espectáculo es una masacre. Gente herida 
por el suelo alrededor del stand; otros, presa 
del pánico, intentan alejarse de la peligrosa 
máquina. Si tienes CTR pasa al 186. Si tienes 
Superfuerza, pasa al 116. Si tienes Poderes 
Psíquicos, pasa al 282. Si tienes Descarga 

Energética, pasa al 304. 
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Vuelves a casa para cambiarte de pantalones 
y Cuidarte la pierna. Recuperas el punto de 
RESISTENCIA. Después vuelves al trabajo. Pasa 
al 341. 
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El tipo tartamudea nervioso: 

—La pistola... ¡Tenía una pistola! 

Sacas la pistola de agua que encontraste en 
el bolsillo del pantalón del pillo y le riegas la 
cara con ella. El baja la cabeza. ¡Cobarde 
asqueroso! Quiere arreglar el entuerto. Ayer, 
mientras hablaban dos de sus clientes, pudo 
oír alguna información que podría servirte de 
ayuda. Los dos trabajaban en el Matadero de 
Ciudad Titán y contaban que Sylvia Frost lo 
había comprado. Al oír ese nombre, el tendero 
buscó entre papeles viejos y descubrió que 
Sylvia Frost era La Reina de Hielo. Esta 
información podría servirte de algo. Si tropie- 
zas con algún indicio del trabajo que tiene 
entre manos la Reina de Hielo, resta 20 a la 
sección en que te encuentres y dirígete a esa 
nueva sección. Das las gracias al tendero por 
esta información y te añades 1 punto de SUER- 
TE. Pasa al 438. 


65 
En el momento en que alcanzas con el puño 
al monstruo y le abates de un golpe en pleno 
pecho, sucede algo inesperado. ¡Desaparece! 
Al igual que los espectadores que asistían al 


72 


combate, te quedas mirando al vacío, incrédu- 
lo. Pasa al 138. 
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Al doctor no le hace muy feliz el que le 
despierten y ladra furiosamente a la criada 
mientras baja las escaleras en bata. 

—No me importa quién sea —espeta—. 
Estoy metido en un trabajo muy importante 
sobre el satélite de la «Guerra de las Gala- 
xias». 

Te excusas por haberle molestado y le co- 
municas tus temores de que alguien está inten- 
tando robar sus secretos. 

—¡Tonterías! —dice con un bufido—. Esta 
casa está equipada con un sofisticado sistema 
de alarma. Nadie ha podido entrar sin desco- 
nectarlo. 

Le explicas que pudo tratarse de una perso- 
na no corriente y que sería juicioso por su 
parte el comprobar su estudio. Pasa al 303. 
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Ya es hora de que vayas pensando en volver 
al trabajo. Fuera empieza a llover. ¡Qué suerte 
la tuya! Dirígete al trabajo pasando al 111, si 
no tienes otra idea de a dónde ir. 
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Registras la tienda. Todo está lleno de bisu- 
tería barata, de cámaras fotográficas, de artí- 
culos eléctricos y de pieles de baratillo. La 
trastienda es igual. Aquí, al parecer, no hay 
nada de nada. Puedes salir y probar suerte en 
el restaurante de al lado (pasa al 351) o 
intentar otra cosa (pasa al 368). 
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La ampolla de fenólico se rompe sobre el 
pecho de la bestia y crece el vapor. El Devasta- 
dor ruge y ve lo que está pasando. ¡El ácido 
está carcomiéndole el pecho! Torpemente in- 
tenta despejar el vapor, pero por sus tamba- 
leantes movimientos sabes que comienza a 
debilitarse. Cae al suelo junto a la ventana 
rota y aúlla poderosamente. Reuniendo las 
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fuerzas suficientes para levantarse, se alza 
sobre sus pies, tropieza y ¡cae por la ventana al 
suelo, abajo! Te acercas a la ventana; tres pisos 
más abajo la bestia se ha hecho añicos. Ha 
pasado el peligro. Pasa al 119. 


70 
Si te quedas en la ciudad, te encaminas hacia 
el lugar donde se va a celebrar la reunión 
secreta de T.E.R.R.O.R. ¿A qué avenida te 
diriges? Multiplica ese número por 10 y pasa a 
esa referencia. Si el número resultante no tiene 
sentido, pasa al 368. 


Tí 

Dejas la plaza para dirigirte al trabajo. 
¡Como si las cosas fueran así de fáciles! La 
multitud de la plaza Radd se fija en ti y de 
nuevo vuelven a arrojarte todos esos papelitos 
y lápices. Un hombrecillo con cara de coma- 
dreja capta tu atención: 

—¡Psst! ¡Eh, tú! ¡Caballero! ¡Aquí! 

Parece ligeramente sospechoso y sujeta, co- 
mo todos, un papel y un bolígrafo. ¿Irás a ver 
qué tiene que decirte (pasa al 126), o cumplirás 
tu deber público y firmarás autógrafos a la 
multitud (pasa al 393)? 
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YP) 

Todo parece normal cuando llegas a la playa 
Starkers. Cientos de familias se broncean y 
chapotean en el agua. Chicas semidesnudas se 
contonean en parejas por el paseo, riendo 
disimuladamente cada vez que pasan ante un 
grupo de supermusculosos muchachos que 
intentan atraer su atención. De pronto, un 
solo grito rasga el jolgorio. Una voz de mujer 
aúlla: 

—¡TIBURON, TIBURON! 

La reacción es inmediata: los bañistas ate- 
rrorizados huyen hacia la playa como una ola 
humana. Tu reacción es también inmediata. 
¿Qué poder escogiste?: 


¿CTR? Pasa al 299 

¿Descarga Energética? Pasa al 180 

¿Poderes Psíquicos? Pasa al 146 

¿Superfuerza? Pasa al 55 
73 


Vuelves a ponerte tus ropas de calle. Pasa al 
181. 
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No es sencillo hacer bajar al Bromista de su 
habitación secreta, pero con un salto cuidado- 
samente calculado sobre las camas elásticas de 
abajo, consigues descender al suelo y entregar 
al villano a la policía. Debes añadirte 3 Puntos 
Heroicos por capturar al Bromista. Ahora 
pasa al 103. 
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Recuerdas que el Presidente llegará hoy a 
Ciudad Titán. ¿Quieres ir a la Séptima Aveni- 
da a ver el desfile presidencial? Si es así, pasa 
al 21. Si prefieres no ir, puedes marchar a ver a 
tu equipo favorito de fútbol —los Titan Ti- 
gers— jugar contra los Metro Mohawks (pasa 
al 114). 
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Tu tía Florence se alegra muchísimo de 
verte, pero se pregunta por qué tienes una 
pinta tan desastrada. Va de un lado para otro, 
haciéndote un té y ofreciéndote pastelillos de 
crema. Estás hecho polvo por el ajetreo del día 
y te sientes feliz dejándola azacanear. Decides 
pasar la noche allí, en vez de afrontar la 
caminata hasta tu casa. Mañana es —gracias a 
Dios— sábado. No hay trabajo, ¡si es que aún 
tienes un puesto de trabajo al que ir! Sales de 
casa de tu tía y debes decidir a dónde vas. Hay 
una exposición en el Centro de exposiciones 
Whirl's Court sobre «Innovaciones Tecnológi- 
cas para el futuro en el hogar». Puedes ir allí 
dirigiéndote al 425. O puedes ir a ver el desfile 
presidencial en la Séptima Avenida; el Presi- 
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dente acaba de llegar a Ciudad Titán (pasa al 
21). Pero también tienes como alternativa el 
partido amistoso que se juega hoy entre los 
Metro Mohawks y los Titan Tigers. Si quieres 
ir a ver esto, pasa al 114. 


7 

Tu suposición era acertada. La piscina no se 
ha congelado por culpa de un accidente in- 
comprensible ni porque la instalación de cale- 
facción hubiera dejado de funcionar. Ha sido 
una fechoría de la Reina de Hielo, cuyos 
poderes de congelación han puesto en peligro 
la vida de los nadadores. Puedes localizarla si 
pasas al 129, pero será mejor que pases antes 
al 97 para rescatar a las dos nadadoras que 
han quedado atrapadas por el hielo. 


78 
Debes combatir contra ellos de uno en uno: 


DESTREZA RESISTENCIA 
MONSTRUO 
DE LOS SEIS 
BRAZOS 8 6 
HOMBRE TIGRE 9 5 
DOCTOR 
MACABRO 7 7 


Si los vences, puedes entregarlos a la policía, 
con lo cual ganarás 3 Puntos Heroicos. Pasa 
después al 226. 
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Después de dormir toda la noche a pierna 
suelta, sales a trabajar por la mañana. Te 
alivia notar que tu Pantalla de Vigilancia no 
suena en ningún momento y llegas antes que 
Jonah Whyte, que se queda atónito al encon- 
trarte trabajando duro cuando entra. Debes 
añadirte 2 puntos de SUERTE, porque ya no 
está en peligro tu puesto de trabajo. Sales a las 
cinco en punto. ¿Te transformarás en el Caba- 
llero de Plata para pasar por la comisaría de 
policía a ver qué ha ocurrido hoy en el mundo 
del hampa (pasa al 245), o visitarás por sor- 
presa a esa tía tuya que vive en las afueras 
(pasa al 134)? 
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Sacas un «Perturbador Mental» de tu Cintu- 
rón de Accesorios e intentas ponerlo en mar- 
cha. El mutante se vuelve hacia ti y se concen- 
tra. ¡Tu artilugio no quiere funcionar! Knox 
sonríe mientras tú te debates con la caja, y 
vuelve a concentrarse en el reactor. Tendrás 
que combatir con él cuerpo a cuerpo. Pasa 
al 33. 


81 
Bajas las manos y las pegas a tus costados 
como si, en apariencia, te sometieras, y te 
concentras en el Envenenador. Hace ademán 
de quitar el tapón del frasco de veneno, lo alza 
y comienza a verterlo. Te concentras más aún 
y el malvado ahoga un grito de pánico. ¡Consi- 
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gues forzarle a que deberá tragarse su propio 
veneno! Suplica que le perdones, y tú accedes a 
permitirle que tire el frasco si te dice lo que 
sabe acerca de T.E.R.R.O.R. 

—¿De... de acuerdo! —balbucea—. Te diré 
lo que sé. Vladimir Utoshski está preparando 
una reunión. A mí no me ha invitado, pero sé 
que un hombre que lleva un reloj de oro 
conoce dónde se celebrará esta reunión. 

Con un último esfuerzo mental, le obligas a 
tirar el frasco al suelo. Nada más hacerlo, te 
aproximas a él para capturarle. Pasa al 227, 


Debes combatir los perros de uno en uno. 
(Enfréntate contra todos los perros que haya 
entre la multitud.) 


DESTREZA RESISTENCIA 
PRIMER PERRO 


RADIACTIVO bl 5 
SEGUNDO 

PERRO 

RADIACTIVO 6 5 
TERCER PERRO 

RADIACTIVO 7 6 
CUARTO PERRO 

RADIACTIVO 7 7 
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En cuanto uno de los perros obtenga una 
Fuerza de Ataque mayor que la tuya, pasa al 
31. Pero antes de hacerlo anota esta referencia, 
ya que tendrás que volver a ella. Si consigues 
vencer a todos los perros, pasa al 193. 
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Consultas el libro de registro. La mayoría de 
las cajas están listadas como depósitos de 
dinero, joyas y viejos documentos, y casi todas 
son propiedad de ciudadanos acomodados o 
negociantes locales. La mayoría de los docu- 
mentos se encuentran en la caja principal, que 
está cerrada, pero algunos están diseminados 
por el suelo fuera de la caja. Una carpeta 
contiene los títulos de escritura del Matadero 
de Titán, que te revelan que ha sido reciente- 
mente adquirido por una tal «Sylvia Frost». 
Este nombre te enciende una bombilla. ¿Sylvia 
Frost? ¡Por supuesto! ¡La Reina de Hielo! Si 
consigues alguna prueba de las actividades de 
la Reina de Hielo, puedes utilizar esta infor- 
mación para localizarla restando 20 a la refe- 
rencia en la que estés en ese momento y 
dirigiéndote a esta nueva referencia. 

Ahora, pasa al 60. 
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Te precipitas fuera de la torre de control y 
vas como una bala hacia el cielo, hacia el 
avión, que vuela bajo describiendo círculos 
sobre el aeropuerto. Lo alcanzas con facilidad 
y entras por la puerta de emergencia. La 
corriente de aire te anuncia a los pasajeros, 
que suspiran aliviados al ver al Caballero de 
Plata. Cierras la puerta y te diriges hacia ellos 
pidiéndoles que mantengan la calma. Afortu- 
nadamente, la puerta de la cabina está cerrada 
y el Torturador no se ha dado cuenta de tu 
llegada. Dispones de vía libre para sorprender 
al villano. Abres con rapidez la puerta de la 
carlinga. Dentro, los dos aterrorizados pilotos 
están atados contra la pared. En los controles 
hay un hombre peludo con cara de loco; su 
semblante desencajado muestra un gesto de 
asombro al verte aparecer. Debes saltar sobre 
él rápidamente. 


EL TORTU- 
RADOR DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si consigues vencerle en combate a 10 asal- 
tos, pasa al 346; si no, pasa al 376. 
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El cielo se oscurece cuando entras en el 
cementerio. A mitad de camino, la atmósfera 
es realmente fantasmagórica. Un sonido de 
rasponazos a tu izquierda atrae tu atención. El 
sonido procede de una tumba recientemente 
cavada y te aproximas para examinarla más de 
cerca. Se te desorbitan los ojos al ver que algo 
se mueve en la tierra en un extremo de la 
tumba. ¡Hay algo que intenta salir! Surge una 
mano del suelo y te quedas clavado: en el sitio 
cuando una enorme silueta se levanta del 
hoyo. Reconoces al monstruo: ya te lo cruzas- 
te una vez. Las garras palmeadas de la bestia 
de piel grisácea se doblan mientras se te acer- 
ca. ¡La Reencarnación! ¡La bestia imposible de 
liquidar! ¿Por qué diablos la han enterrado en 
una tumba normal y corriente? Probablemente 
algún burócrata idiota no creyó las leyendas. 
Pero hay algo seguro. No se puede permitir 
que la Reencarnación se pasee por Ciudad 
Titán cumpliendo con su misión destructiva. 
Si tienes CTR, pasa al 332. Si tienes Descarga 
Energética, pasa al 352. Si tienes Superfuerza, 
pasa al 373. Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 
422. 


86 
El metro se detiene en la estación de la calle 
Grimm y sales para dirigirte al trabajo. Inten- 
e ES Ñ tas llegar a tu mesa con disimulo, pero no hay 
Y 5 Y, suerte. 
194 salia VB E —¡Lafayette! ¡Venga aquí inmediatamente! 
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Nada más levantarte y avanzar hacia su 
oficina, la voz estentórea de Jonah Whyte 
empieza a recriminarte. Te arrastras hacia el 
interior de su oficina, murmurando unas excu- 
sas insuficientes por haber llegado tarde de 
nuevo. 

—¡Basta! —aúlla—. ¿Qué piensa usted que 
hacemos aquí? ¿Caridad? ¿Supone usted que 
debería estarle agradecido por habernos conce- 
dido el honor de su presencia? ¡Muy noble por 
su parte el haberse molestado siquiera en 
venir! Bueno, le diré algo. Hoy me siento 
generoso. Puede tomarse el resto del día libre. 
¡Sin paga! Y si no es el primero mañana por la 
mañana, puede ir buscándose otro trabajo. 

Te largas de su oficina con el rabo entre las 
piernas. ¿Cómo podrias explicarle lo que has 
estado haciendo? Y ahora te han suspendido 
por un día. ¿A dónde irás? ¿Pasarás el resto del 
día en Wisneylandia, el parque de atracciones 
(pasa al 15), o bajarás a la ciudad, tal vez a 
hacer algunas compras (pasa al 202)? 
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Sales a la carrera en pos del avión. En el 
momento en que inicia el despegue, lo agarras 
y consigues entrar en él por una de las puertas 
de emergencia. En el interior, la reunión ha 
empezado ya en una peculiar sala de juntas 
que han construido dentro del avión. Pero tu 
entrada no ha pasado desapercibida. En cuan- 
to te plantas allí, los seis delegados se ponen en 
pie. Todos se han quedado helados con tu 
aparición... excepto uno. 

—Apártate —grazna una voz rasposa y 
electrónica—. Este visitante no es adversario 
para el Cyborg Titanium. 

Los otros se quedan mirando cómo avanza 
una figura descomunal. Es en parte hombre y 
en parte robot, y posee unos poderosísimos 
brazos electroasistidos, así como una luz que 
parpadea en las gafas submarinas que tiene en 
vez de ojos. ¿Posees un «Neutralizador de 
Circuitos»? Si así es, pasa al 411. Si no es 
así, habrás de enfrentarte al cabecilla de 
T.E.R.R.O.R. 


CYBORG 
TITANIUM DESTREZA 18 RESISTENCIA 20 


Tras el tercer Asalto, pasa al 136. 


88 
Un notorio grupo de seres supermalignos a 
quienes se conoce bajo el nombre de los Alqui- 
mistas planea una serie de incursiones contra 
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algunas instituciones financieras. Su primera 
víctima será el Cleveland Bank, a las 4 de la 
madrugada. La siguiente será otra sucursal del 
mismo banco, situada en la esquina de la calle 
128 con la Avenida 10. 


() 
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Echas a correr por el pasillo en busca de un 
extintor. Pero no hay ninguno a la vista. Por 
fin encuentras uno en una sala que está vacía, 
y vuelves al laboratorio. Rompes el cierre de 
seguridad y lo aplicas sobre el recipiente que 
hierve. ¡No ocurre nada! Lees las instrucciones 
y te enteras de que el extintor hace dos años 
que no se utiliza. Bajas al piso inferior y 
regresas con un extintor que funciona. Pero al 
llegar al laboratorio, ves que el profesor Mur- 
dock sonríe despreocupadamente. 

— Mira! —dice con voz tronante—. ¡Baja la 
temperatura! Ya no hay peligro. 

El recipiente ha dejado de hervir y parece 
enfriarse a toda velocidad. Aliviado de que 
haya pasado el peligro, sales del edificio y te 
vas a casa. Pasa al 18. 
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Los trampolines están alineados contra un 
muro de la Casa de la Risa. Parecen de cons- 
trucción muy resistente; no hay nada especial 
en ellos. Intentas botar en uno. Descubres que 
subes bastante alto. Mientras saltas notas algo 
sospechoso. Arriba, en el muro, hay una sali- 
da, casi imposible de distinguir desde el suelo 
porque está cuidadosamente camuflada en el 
muro. Saltas más alto y ves que podrías alcan- 
zar la repisa si saltases un poco más alto. Te 
agarras a unas barras que hay junto a la 
puerta, la abres y te arrojas dentro. Tu sospe- 
cha era cierta: en la habitación, de pie frente a 
un panel de control, hay un tipo vestido con 
un traje de bufón rojo: el Bromista Escarlata, 
buscado por robos y asesinato. Debes atrapar 
a este criminal. 


BROMISTA 
ESCARLATA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 74. 


No encuentras nada entre los arbustos. De- 
berás, pues, dejar este asunto en manos de la 
policía. Pasa al 73. 
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Sin perder de vista a los leones, que no dejan 
de avanzar, te llevas la mano al Cinturón de 
Accesorios para sacar un Simulador de Olores 
y lo accionas para producir olor a carnaza. En 
cuanto funciona tu artilugio, los leones se 
quedan clavados en el sitio. Están ansiosos por 
hincarle el diente. Arrojas tu artilugio al fondo 
de la jaula y los leones se olvidan de ti. Ahora 
obedecerán las órdenes de su guardián. El 
director de circo se queda perplejo por la 
facilidad con la que has dominado a las fieras 
y se pone a tu disposición. Le llevas de nuevo a 
su oficina y registras sus papeles. Uno de ellos 
te llama la atención: ¡es un mensaje con el 
sello de T.E.R.R.O.R.! Y dice así: «La contra- 
seña es Mercurio. Memorícese y destrúyase el 
mensaje». Pasa al 433. 


93 

Conduces al criminal hacia la comisaría de 
policía. Por el camino, te suplica que no le 
lleves allí; incluso te proporciona una valiosa 
información: aparentemente, la novia del Ser- 
piente, una actriz llamada Lola Manche, le ha 
desdeñado. Ella es famosa por aquella frase 
que dijo una vez: «No quiero ser una estrella; 
¡lo único que quiero es ser una chica normal!» 
Siempre escoge los camerinos más cutres y ha 
decidido acabar con la vida decadente que 
llevaba como novia del Serpiente. El ha jurado 
que, sea como sea, le dará su merecido. Tú, 
por supuesto, no haces tratos con criminales. 
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Pero debes añadirte 1 punto de SUERTE por 
esta información. Entregas a Bronski al sor- 
prendido sargento que hay tras el mostrador, y 
te vas. Añádete 1 Punto Heroico por este 
arresto. Pasa al 67. 


94 

Necesitas hacer algunas compras y te diriges 
hacia el centro comercial Schuter, a un par de 
kilómetros en las afueras de la ciudad. Es una 
enorme construcción con cientos de tiendas 
diferentes. ¿Quieres entrar en la farmacia (pasa 
al 313), en el supermercado (pasa al 160), o en 
la tienda de computadores (pasa al 264)? 


95 
Mientras te recuperas de la herida, el tibu- 
rón se libera de tu abrazo y nada hacia el 
chico. Lo atrapa en sus fauces, y los gritos del 
niño se convierten en balbuceos ahogados 
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hasta que enmudece, al tiempo que una man- 
cha roja se extiende por el agua. La gente que 
hay en la playa y tú, os quedáis horrorizados. 
El tiburón asesino agita la cola en el agua y 
desaparece mar adentro. Nadas de nuevo has- 
ta la arena y caminas por la playa con la 
cabeza gacha. La multitud permanece en silen- 
cio, silencio que sólo rompen los sollozos de la 
desesperada madre. Ahora ya pueden hacerse 
cargo las autoridades. Entras silenciosamente 
en una caseta y te cambias de ropa. Cuando 
nadie te ve, sales de la playa y te diriges a casa. 
Pasa al 18. 


96 
Un barco tan grande no puede registrarse 
más que con muchas horas de trabajo. Sin 
embargo, por algún sitio debes empezar. ¿Em- 
pezarás abajo, por la sala de máquinas (pasa al 
27), o prefieres ir al puente de mando (pasa 
al 164) 


97 
Llegas a la piscina Stanley y el portero te 
conduce rápidamente a la instalación cubierta 
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donde está la piscina. Te quedas boquiabierto 
al ver lo que pasa. ¡La piscina está congelada! 
Bañistas temblequeantes miran incrédulamen- 
te el enorme bloque de hielo en el que, mo- 
mentos antes, estaban nadando. Dos chicas, 
sin embargo no tuvieron tiempo de nadar 
hasta el bordillo y permanecen atrapadas en el 
hielo, con grave peligro de congelarse hasta 
morir. Sus gritos se debilitan. Harías mejor en 
utilizar rápidamente tus poderes para ayudar- 
las. Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 389, Si 
tienes Descarga Energética, pasa al 307. Si 
tienes Superfuerza, pasa al 338. Si tienes CTR, 
pasa al 231. 


Al salir del banco, oyes un pitido de aviso. 
Tu Pantalla de Vigilancia está recibiendo un 
mensaje de Gerry Césped. La voz electrónica 
pronuncia dos palabras: «AEROPUERTO 
PARKER». 

Si quieres ir inmediatamente al aeropuerto, 
pasa al 410. Si, por otro lado, aún no has 
terminado la cuestión de los Alquimistas, esta- 
rás ya en camino hacia otro lugar. En este 
caso, resta el número de la avenida al número 
de la calle y pasa a esa referencia. 
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Crece la tensión a medida que llegas hasta el 
centro de la muchedumbre. El hombre y la 
mujer se están gritando a la cara toda clase de 
improperios; él le amenaza con estrangular al 
perro si ella no limpia su porquería. Entre el 
gentío, unos y otros se hacen eco de la discu- 
sión. 

—¿Tú qué pensarías si yo hiciera eso delante 
de tu puerta? —berrea un hombrecillo sudoro- 
so, con gafas. 

—¿Y usted qué espera que haga el pobre 
perro? ¡Es el ayuntamiento el que debe encar- 
garse de limpiar nuestras aceras! —le contesta 
un joven airado, con aspecto de estudiantillo. 

—¡En estos tiempos que corren, un pobre 
perro no puede estar seguro en la calle, ni 
siquiera en la cuneta! —exclama otra voz. 

—¡Habría que estrangular a esa vieja bruja, 
no al perro! —dice a gritos una más. 

En medio del jaleo, te das cuenta de que no 
estás solo a la hora de pacificar a la gente. Hay 
otras tres personas que intentan calmar los 
ánimos, aunque sin éxito. Se desencadena una 
pelea y te llevas un doloroso golpe en el muslo. 
Caes al suelo, sujetándote la pierna. A manera 
de respuesta a tus deseos, se oye el gemido de 
una sirena: es la policía, que llega a tiempo de 
apaciguar los ánimos y dispersar a la multitud. 
Uno de los oficiales te levanta del suelo y te 
pregunta por tu pierna. Te duele, pero no te la 
has partido. Quizá lo peor de todo fue tu 
desafortunada caída, pues te diste de bruces 
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con la causa de todo el revuelo. Pierdes 1 
punto de RESISTENCIA. Ahora, ¿quieres ir a 
casa a cambiarte y reposar (pasa al 63) o 
prefieres charlar con los oficiales de policía 
(pasa al 305)? 


100 

El café de Many no había estado nunca tan 
lleno. La excitación que levanta la venida del 
Presidente hace salir a la calle a todo tipo de 
personas. Te sientas en una mesa junto a un 
hombre vestido con un abrigo marrón de paño 
corriente y muy pronto entabláis conversa- 
ción. El tipo está muy borracho y habla más 
de lo que debiera. Parece tener contactos con 
el hampa y deja caer alguna información. 
Aparentemente han visto al Behemoth del 
Océano en el puerto de Titán y el tipo sabe 
cuál es el propósito de la visita del enorme 
monstruo marino: clamar venganza contra 
alguien que le venció hace un año. ¡Ese alguien 
no es otro que tú mismo! Te acuerdas bien de 
ese encuentro. Es un inmenso monstruo al que 
no se le puede permitir entrar en Ciudad 
Titán. Tomas nota mentalmente de explorar el 
puerto tan pronto tengas ocasión. Ahora pasa 
al 157. 


101 
No tienes nada a mano, excepto un cubo de 
basura junto a la puerta trasera. Coges la tapa 
y la sostienes ante ti mientras te acercas a la 
puerta. Pasa al 24. 
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102 

Cuando llegas abajo, la policía está apartan- 
do al gentío del coche accidentado. Te horrori- 
za descubrir que el conductor de la limusina y 
el ocupante del asiento trasero no pueden salir 
del coche, mientras el fuego se extiende. ¿Do- 
blarás la esquina para ponerte el traje del 
Caballero de Plata (pasa al 23) o prefieres 
esperar a ver si la policía consigue controlar la 
situación (pasa al 229)? 


103 

¿Dónde te diriges al salir de Wisneylandia? 
¿Bajarás a la ciudad a hacer unas compras 
(pasa al 202), o te irás a casa? Si decides irte a 
casa, querrás también descansar el resto de la 
tarde, con lo que ganarías 6 puntos de RESIS- 
TENCIA (pasa al 327); pero puedes preferir 
sacrificar esa ganancia de RESISTENCIA y pasar 
la tarde en el teatro, si consigues entrada para 
la representación de «Ratas» de esta noche 
(pasa al 43). 


104 

Entras en escena convertido en el Caballero 
de Plata. El oficial de policía te reconoce y te 
ayuda a abrirte paso entre la muchedumbre 
que se aparta al verte. Sobre el suelo, en el 
centro de un círculo de curiosos, yace el cuerpo 
de un hombre: un hombre adinerado, a juzgar 
por las ropas que lleva. Junto a él hay un 
maletín con adornos dorados. Mientras la 
policía se afana en dispersar a la multitud, tú 
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debes decidir si examinar el cuerpo (pasa al 
318), el maletín (pasa al 211) o los matorrales 
de los alrededores (pasa al 54). 


105 

Te concentras fuertemente desde el exterior 
para someter a los perros. Sus frenéticos ladri- 
dos se van acallando conforme los alcanzas 
con tu poder. Cuando todo parece en calma, 
abres la puerta y entras en la habitación. 
Prueba tu Suerte. Si tienes Suerte, pasa al 401. 
Si no, pasa al 213. 


106 

Detectas al carterista, que parece estar ga- 
nando terreno. Las puertas del vagón empie- 
zan a cerrarse para salir el tren de la estación. 
El carterista aprovecha la ocasión y se desliza 
en el último segundo entre las puertas. ¡Se te 
ha escapado! No puedes hacer nada sin descu- 
brirte como el Caballero de Plata. Pasa al 86. 


107 


El problema que supone la reunión de 
T.E.R.R.O.R. te sigue rondando la cabeza. A 
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lo mejor, de algo serviría hablar con el coronel 
Saunders, jefe de la base militar que hay en las 
afueras de la ciudad. Cabe la posibilidad de 
que el coronel tenga noticias de la reunión; si 
no, al menos podréis comparar vuestras infor- 
maciones respectivas. ¿Irás a la base militar 
(pasa al 342) o prefieres atender los anteriores 
avisos de tu Pantalla de Vigilancia y dirigirte a 
las piscinas Stanley (pasa al 97)? 


108 

Pesa una nueva amenaza sobre la ciudad, 
pues los abogados de Papá Rico acaban de 
eximirle de una nueva acusación de asesinato. 
Se trata de un millonario excéntrico que posee 
todo aquello que se pueda comprar con dine- 
ro. Ahora, lo que le divierte es asesinar a 
personas inocentes y refocilarse mediante el 
terror que pasan. Tiene gustos muy caros y 
caprichosos y vive en un ático, en el número 
113 de la calle 58. 


109 
Por grande que sea tu fuerza, no conseguirás 
derrotar a la Momia. Por el contrario, cuando 
hayas reducido su resistencia a 4 puntos, pue- 
des utilizar tu fuerza para arrojar al monstruo 
a una de las cajas y cerrar la tapa. Puedes 
capturarlo, pero no matarlo. 


MOMIA DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
Si consigues atrapar al monstruo, pasa al 2. 
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110 

Te inclinas sobre ella con toda confianza y le 
susurras la contraseña. ] . 

—¿Eh? —pregunta hecha un lío—. ¿Qué ha 
dicho? 

Lo intentas de nuevo, y esta vez ella se te 
queda mirando como si estuvieras loco de 
atar. Te mira de arriba a abajo y frunce el 
ceño. ' 

—¿Está usted loco? ¡Largo de aquí o llamo a 
la policía! La 

Lo más probable es que llame a la policía, 
así que decides echar una rápida ojeada al 
establecimiento. Pasa al 199. 


11 

Vuelves a ponerte la ropa de calle y echas a 
andar a buen ritmo. ¡Otra vez llegas tarde al 
trabajo! Doblas la esquina hacia la calle Clark 
y te detienes ante los almacenes Harrold's. Se 
te ha ocurrido una idea: podrías comprar un 
regalito para tu jefe, algo para excusarte por 
llegar tárde. Pero así se te haría más tarde aún. 
¿Servirá de algo? Si quieres entrar y buscar el 
regalo adecuado, pasa al 429. Si prefieres ir al 
trabajo tan rápidamente como te sea posible, 
pasa al 301. 
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112 
En cuanto atraviesas la puerta del banco, la 
policía y los empleados guardan silencio. ¡A 
quién quieres interrogar? ¿Al presidente de la 
sucursal (pasa al 420), al detective jefe que 
lleva el caso (pasa al 323), o al guardia de 
seguridad (pasa al 259)? 


113 

De camino a casa, notas que alguien te 
sigue. Intrigado, le dejas que te siga hasta 
llegar a una esquina; entonces, entras rápida- 
mente en un portal y esperas. Efectivamente, 
el tipo aparece, dobla la esquina y se para, 
rascándose la cabeza. Saltas sobre él y le 
sujetas. Le exiges que te diga por qué te sigue. 
Está temblando de miedo y te dice que su jefe, 
Fats Bluebottle, un conocido personaje del 
hampa, le envía para que informe de tus 
movimientos. Está tan atemorizado, que llega 
incluso a proporcionarte alguna información 
valiosa. Aparentemente, uno de los agentes de: 
T.E.R.R.O.R. y de Vladimir Utoshski estará 
en la próxima exposición de «Innovaciones 
tecnológicas para el hogar del futuro». Debes 
añadirte 1 punto de SUERTE por esta informa- 
ción. Le dejas irse, advirtiéndole que haga 
saber a Fats que tú le estarás vigilando a él a 
partir de ahora; y el aterrorizado espía se larga 
au toda velocidad. Pensando en lo que te ha 
dicho, te diriges a casa, donde te relajas toda la 
tarde frente al televisor. Añádete 6 puntos de 
RESISTENCIA por el descanso y pasa al 215. 
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114 

Llegas al estadio y compras una entrada 
para el partido. Este partido promete ser 
emocionante, porque los dos equipos están 
muy igualados. Confías que los Tigers lleven 
las de ganar, pues hace bien poco se han 
gastado más de un millón en el contrato de un 
famoso delantero, llamado Gordon «El Ra- 
yo», y estás deseoso de ver cómo actúa. Sin 
embargo, ninguno de los equipos es capaz de 
tomarle la delantera al otro; en el último 
minuto del primer tiempo, un ataque de los 
Mohawks ha igualado el marcador. La segun- 
da parte empieza con un fabuloso tanto de 
Gordon «El Rayo», pero entre tanta emoción, 
surgen de entre la muchedumbre gritos de 
pánico. ¡Parte del estadio se viene abajo! Te 
cambias de ropa y te metes debajo de la 
tribuna para averiguar qué ocurre. Lo que ves 
le sorprende. El derrumbamiento no se debe, 
tal como pensabas, a un fallo de la estructura. 
Entre dos vigas de hierro aparece un ser 
descomunal de piel parda y escamosa que, a 
puro músculo, y a todo gruñir, ha conseguido 
combar las vigas. Le ordenas que se detenga. 
Al ver tu resplandeciente traje, comienza a 
rugir: 

—¡MALDITO HUMANO! —profiere—. 
¿DE QUE SERVIRAN TUS PENOSOS ES- 
FUERZOS CONTRA EL FORMIDABLE 
CARNICERO? MUCHOS HAN DE MORIR 
ANTES DE QUE YO EXPIRE. 

El monstruo vuelve a agitar las vigas y la 
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capa de cemento que tiene encima, de un 
metro de espesor, se resquebraja. Más te vale 
reaccionar deprisa. Si tienes Superfuerza, pasa 
al 315. Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 384. 
Si tienes Descarga Energética, pasa al 22. Si 
tienes CTR, pasa al 163. 


115 

Encuentras un buzo, te lo enfundas y te 
mezclas con el personal que está descargando 
tres aviones. No ves nada sospechoso ni en el 
personal ni en la carga, pero ya lo sospecha- 
bas. De hecho, no esperas que ocurra nada 
antes de un par de horas. ¿A qué hora esperas 
que se celebre la reunión? Suma esa hora al día 
de hoy y añade el resultado a esta referencia. Si 
la referencia resultante no tiene sentido, pasa 
al 220. 


116 

Te elevas por encima del Androide, lo suje- 
tas y lo levantas llevándotelo al tejado, donde 
no pueda causar más daños. Encuentras un 
lugar despejado y allí lo sueltas. La máquina 
se estrella contra el suelo y hace un cortocir- 
“ cuito al tiempo que sus mecanismos echan 
chispas inofensivas. Desde esa posición aven- 
tajada, buscas a Vladimir Utoshski, pero no le 
ves por ningún lado y regresas al stand. Ahora 
ya no hay nadie dirigiéndolo, y te pones a 
hurgar entre los papeles de Utoshski a ver si 
encuentras alguna pista. Sólo un papelito te 
parece interesante; es un papel del aeropuerto 
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Parker, avisándole de que ya han reservado lo 
que él les había solicitado. Encuentras también 
un artilugio similar a un lápiz que en la caja 
lleva la etiqueta: «Neutralizador de circuitos». 
Piensas que puede serte de mucha utilidad y te 
lo llevas. Añádete 4 Puntos Heroicos por 
vencer al Androide. Una vez acabado tu traba- 
jo, te vas de Whirl's Court. Pasa al 75. 


117 

El camerino presenta señales evidentes de 
haber sido escenario de una pelea hace poco 
tiempo. Trajes tétricos rasgados y manchados, 
esparcidos por todos lados entre botellas rotas 
de tétrico maquillaje. Evidentemente, el se- 
cuestrador y su víctima han tenido algo pareci- 
do a una pelea. Pero ¿dónde están ahora? La 
ventana abierta señala una posible salida. Va a 
dar a un solar utilizado como aparcamiento, 
que hay en la trasera del edificio, y al sacar la 
cabeza por la ventana para buscar al Serpien- 
te, oyes el chirrido de unos neumáticos. ¡El 
Serpiente ha escapado con su víctima! Ya 
nunca podrás atraparle. Te vuelves a poner tu 
ropa de calle y te diriges a casa. Pasa al 79. 


118 
Era correcta tu información. En cuanto 
llegas al cruce, te llegan ruidos de altercado 
desde el banco. No hay ninguna señal de la 
policía. Miras por la puerta de cristal. Dos 
hombres vestidos con batas blancas están re- 
volviendo los cajones de la caja y llenando un 
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saco de billetes. Un tercero lleva en la mano 
varios tubos de ensayo y con la otra mano 
sostiene uno a punto de lanzarlo contra los 
empleados y clientes que se apretujan en un 
rincón. Los tres llevan máscaras de goma que 
los hacen parecer sabios viejos. ¡Los Alquimis- 
tas! No cabe la menor duda de que los tubos 
de ensayo contienen alguna de sus viles inven- 
ciones. ¿Qué harás? ¿Cruzar la puerta y saltar 
sobre el que lleva los productos químicos (pasa 
al 437) o esperar a echarles el guante cuando 
salgan del banco (pasa al 309)? 


119 
La multitud te felicita con un heroico aplau- 
so cuando sales de la biblioteca. Ha sido un 
combate duro, pero has vencido al extraño 
monstruo. Debes añadirte 5 Puntos Heroicos 
por la victoria. Ahora pasa al 319. 
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10 
Combate de uno en uno contra todos los 
perros que queden sueltos: 


DESTREZA RESISTENCIA 
PRIMER PERRO 


RADIACTIVO Ll E] 
SEGUNDO 

PERRO 

RADIACTIVO 6 5 
TERCER PERRO 

RADIACTIVO 7 6. 
CUARTO PERRO 

RADIACTIVO 7 7 


Cada vez que uno de los Perros Radiactivos 
te gane un Asalto, tira un dado. Si el resulta- 
do es: 


1, 263; El perro te alcanza con la 
garra. Pierdes 2 puntos de 

E RESISTENCIA. 
465: El perro te arroja contra la 


pared. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA y restas 1 pun- 
to a tu Fuerza de Ataque en 
el próximo Asalto. 

6: El perro te muerde. Prueba 
tu Suerte. Si eres afortuna- 
do, pierdes 3 puntos de RE- 
SISTENCIA, pero sobrevives. 
Si no tienes suerte, la herida 
es mortal. 
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Si vences a los perros, pasa al 350. 


121 

Siguiendo el soplo que te dieron, te transfor- 
mas en el Caballero de Plata y subes por la 
escalera de incendios al tejado del hotel Re- 
gent. Llegas justo en el momento en que el 
coche del Presidente está a punto de pasar por 
la calle de abajo. Efectivamente, en la esquina 
opuesta hay un hombre acuclillado. Se apoya 
en el borde del tejado y ¡está ajustando la mira 
telescópica de un rifle de largo alcance! Si 
tienes Superfuerza, pasa al 236. Si tienes Des- 
carga Energética, pasa al 57. Si tienes Poderes 
Psíquicos, pasa al 177. Si tienes CTR, pasa 
al 194, 


122 

Una multitud de decepcionados «fans» se 
arremolinan alrededor del Addison Square 
Garden. Han cancelado el concierto de hoy: 
Georgie Boy sufre una dermatitis facial. Deci- 
des irte a casa a descansar. Debes añadirte 6 
puntos de RESISTENCIA por el descanso ves- 
pertino. Al día siguiente no tienes que ir a tra- 
bajar. ¿Irás, en cambio, a la 7* Avenida a ver 
la llegada del Presidente, que acude a visitar 
Ciudad Titán (pasa al 21), o prefieres ir a 
Whirl's Court a ver la exposición de «Avances 
tecnológicos del futuro en el hogar» (pasa 
al 425)? 


123 
¡Blanco! Tu Descarga golpea al tiburón jus- 
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to en la mitad de la espalda y provoca una 
horripilante explosión. Trozos de carne y tri- 
pas de tiburón se elevan por los aires y caen 
como lluvia sobre la playa. Muchos de los 
espectadores se ven salpicados por los despo- 
jos del animal. Caras disgustadas se vuelven 
hacia ti. 

— ¡Será posible que este idiota de Caballero 
sea capaz de armar este caos! ¡Puaj! ¡Es nau- 
seabundo! ¿Qué había de malo en bucear y 
combatir al pobre tiburón? El salvaje de él no 
sabe hacer nada mejor... 

Te quedas boquiabierto de puro asombro. 
¿Qué le pasa a esta gente? ¡Acabas de salvar a 
un niño de una muerte segura! Con la cabeza 
gacha abandonas la playa para ponerte la ropa 
de calle e irte a casa. Pasa al 18. 


124 

Llevas a la Tigresa a comisaría. Debes aña- 
dirte 2 Puntos Heroicos por este arresto. El 
sargento que está tras el mostrador elucubra 
sobre un papelito que le había dado una 
anciana. Ella piensa que podría ser importan- 
te. Te deja echarle un vistazo, pensando que 
puede ser una pista. Lees: «Atención a la señal 
del Trampero: un lingote que lleva una T. 
grabada». Es una pista valiosa y debes añadir- 
te 1 punto de SUERTE por haberla visto. Si 
encuentras indicios de las actividades del 
Trampero, suma 60 a la referencia en que te 
encuentres y dirígete a esa nueva referencia. 
Ahora pasa al 67. 
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125 

Sales de los Laboratorios Murdock y te 
diriges de vuelta a la ciudad. Mientras caminas 
por la calle Danvers, ves una multitud arraci- 
mada en torno a un escaparate y te acercas a 
ver qué ocurre. Es una tienda de electrodomés- 
ticos y la gente se ha quedado mirando un 
televisor que está en el centro del escaparate. 
Un presentador está dando un avance informa- 
tivo. No puedes oir lo que dice, pero reconoces 
el rostro de la fotografía, que aparece breves 
instantes en pantalla. Es Giorgio Schultz, más 
conocido como el Envenenador. «¿Qué», te 
preguntas, «está pasando aquí?». Tal vez lo 
mejor sea que vayas a la comisaría a pregun- 
tarlo. Te das la vuelta para marcharte, y 
gruñes al oír el bip-bip-bip en tu muñeca. 
¡Justo lo que necesitabas! Te lo acercas al oído 
y escuchas el mensaje: «PISCINAS STAN- 
LEY». ¿A dónde irás ahora? ¿A la comisaría 
de policía (pasa al 412) o a las piscinas Stanley 
(pasa al 97)? 


126 

El tipo te arrastra por una de las avenidas. 

—;¡Caballero, muchacho! ¿Qué hay? Mira, 
me llamo Cara-de-Rata Flánagan. No tengo 
mucho tiempo para hablar. Tengo que largar- 
me en seguida. Toma, lee. Nos vemos... 

Coges la nota que él te ha dejado en la mano 
y lees el mensaje: «Se cometerá un intento de 
asesinato contra el Presidente durante su visita 
a Ciudad Titán. Se colocará un señuelo entre 


110 


la multitud. El verdadero asesino estará en el 
tejado del Hotel Regent». 

Es una pista muy importante y te añade 1 
punto de SUERTE por haberla encontrado. 
Cuando tenga que llegar el Presidente, suma 
100 a la referencia en la que te encuentres y 
pasa a esa nueva referencia para atrapar al 
asesino. Parece como si Cara-de-Rata estuvie- 
ra intentando algo contra alguien. Ahora, 
harías mejor en dirigirte al trabajo. Pasa 
al 435. 


127 

El Bromista Escarlata, un criminal a quien 
apasiona la diversión, se vuelve loco por gastar 
tremendas bromas-a víctimas confiadas. Ha 
encontrado una nueva vivienda; precisamente, 
aquélla que más podía agradar a su peculiar 
sentido del humor. Cuando te encuentres cerca 
de su nuevo domicilio y se te dé la oportuni- 
dad de seguir su rastro, resta 50 a la sección en 
que estés y pasa a la sección que resulte para 
localizarlo. 


128 
La banda no se ha dado cuenta del ruido, y 
consigues hacer callar del todo al chico y a su 
madre. Si tienes Superfuerza, pasa al 172. Si 
tienes CTR, pasa al 210. Si tienes Descarga 
Energética no podrás utilizarla, pues hay de- 
masiados espectadores. Si no tienes ni Super- 


fuerza ni CTR, pasa al 243. 
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129 

Sigues las instrucciones de la pista que cono- 
ces y llegas a una abigarrada zona industrial 
en la que se encuentra el Matadero Titán. 
¿Qué clase de sitio es éste para una supermal- 
hechora de las características de la Reina de 
Hielo? La respuesta a tu pregunta se te pasa 
por la cabeza en cuanto cruzas la puerta que 
lleva a las cámaras de congelación de la facto- 
ría. Abres la puerta con cautela y te plantas en 
las neveras. Se te hiela el aliento y sientes que 
un escalofrío te recorre la espina dorsal al 
registrar los rincones de esa sala tan amplia, 
llena de canales de vacas congeladas. Oyes a 
tus espaldas una voz que te espeluzna. 

— Así que esas tenemos, ¿eh? —es la voz de 
una mujer—. ¡El Caballero de Plata ha venido 
a visitarnos! ¡Qué bien! Pero dudo mucho que 
hayas venido a aprovisionarte para tener lleno 
el frigorífico, ¿no? En fin, es un gran honor. 
¡Acepta este regalo! 

Giras en redondo y ves la capa de plata 
resplandeciente que lleva la Reina de Hielo. 
Sus largos cabellos de color platino le cubren 
casi todo el rostro en el momento en que 
empuja una canal de vaca contra ti, ayudada 
por la barra que las soporta. Si tienes Super- 
fuerza, pasa al 436. Si tienes CTR, pasa al 182. 
Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 52. Si 
tienes Descarga Energética, pasa al 12. 


130 
Aguza el oído cuando le susurras la contra- 
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seña. Te invita a que le sigas y te conduce a 
una habitación llena de vapor, situada al 
fondo de la lavandería. Bajo el fregadero hay 
una trampilla. Te la abre y desciendes a un 
cuartucho bajo el edificio. Tan sólo hay una 
puerta que lleve a la habitación en que te 
encuentras, pequeña por lo demás. Desde la 
puerta llegan voces apagadas, y se ve una línea 
de luz por la rendija de debajo. Pasa al 298. 


131 

Cuando llega la policía para ayudarte contra 
el descomunal monstruo, se produce una enor- 
me transformación. El Monstruo Carnicero 
resplandece y se reduce de tamaño. Momentos 
más tarde, yace en el suelo no como monstruo, 
sino con forma humana, cuya cara reconoces. 
El Monstruo Carnicero no es otro que Illia 
Karpov, agente de T.E.R.R.O.R. Debes aña- 
dirte 5 Puntos Heroicos por esta captura; 
ahora pasa al 40. 


132 

El número que te haya salido es el número 
de Perros Radiactivos que escaparon por la 
puerta y que corren entre la aterrorizada mul- 
titud, con sus enormes fauces abiertas de par 
en par, echando espumarajos. Cierras de un 
portazo. Tu deber inmediato es evitar que 
muerdan a alguien. Tus superpoderes no pue- 
den ayudarte ahora. Pasa al 82 para combatir 
a los perros. Combate tan sólo a los que se han 
escapado. Si escaparon menos de cuatro, vuel- 
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ve al 120 (anota esta referencia), si consigues 
vencerlos, para combatir a los que quedaron 
en el laboratorio. 


133 

Saltas tras el mostrador y te transformas 
rápidamente en el Caballero de Plata. Tendrás 
que tener mucho cuidado de no acercarte 
demasiado a ellos, porque te quemarías. Tal 
vez tu presencia baste para atemorizarlos. Te 
plantas ante ellos y les ordenas que dejen ya 
esa locura y se vayan de la tienda. Ellos 
simplemente se ríen de ti. No funcionó. Tan 
sólo queda un camino, tendrás que combatir 
contra ellos: 


DESTREZA RESISTENCIA 
PRIMER 
GUERRERO 
DE FUEGO 7 6 
SEGUNDO 
GUERRERO 
DE FUEGO 6 6 
TERCER 
GUERRERO 
DE FUEGO dl 5 
CUARTO 
GUERRERO 
DE FUEGO 7 5 


Combátelos de uno en uno. Cada vez que te 
golpeen, tira un dado: si te sale 1 6 2 será que 
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te han quemado y deberás restarle 1 punto 
extra de RESISTENCIA. Si vences, pasa al 380. 


134 
Tu tía vive en Cockney Green, un distrito 
suburbano al este de Ciudad Titán. El autobús 
te deja en el cementerio de Cockney, a cinco 
minutos a pie de su casa. ¿Irás por el largo 
paseo que bordea el cementerio (pasa al 219) o 
cogerás el atajo que lo atraviesa (pasa al 85)? 


135 

Hay dos porteros fuera de la oficina del 
cuidador. 

—¡Ah!, Abdul Aziz y Mustapha Kareem, 
¿podéis alguno de vosotros conducir a nuestro 
honorable huésped a dar una vuelta por la 
exposición? —Ambos se ponen tiesos y atien- 
den—. ¿Abdul, serías tan amable? 

El hombre asiente con una seña y comienza 
a pasearte por el museo. Hay muchos tesoros 
maravillosos y Abdul Aziz te hace un intere- 
sante comentario de los tiempos y la vida de 
los faraones. La exposición parece estar intac- 
ta. Por fin llegáis a una sala más amplia que 
alberga la mayor atracción de la exposición. 
Pasa al 240. 
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Descargas luminosas se desprenden de sus 
ojos y te golpean directamente en el pecho. El 
impacto te empuja hacia atrás contra la pared, 
Cyborg continúa con un mortífero golpe que 
te propina con su puño recubierto de acero. 
Tus esfuerzos no sirven de nada. Cyborg es 
mucho más fuerte que tú. Lo último que 
recuerdas son sus dedos acerados apretándote 
el cuello... 


137 

Agarras la puerta del coche por la hendidura 
y la haces saltar por las bisagras. Coges a los 
dos ocupantes del vehículo y los llevas a una 
distancia prudencial. El hombre que iba en el 
asiento de atrás, un tipo de mediana edad, 
vestido con un abrigo de piel y con un reloj de 
plata en la muñeca, parece afectado por el 
shock. Está delirando. Cuando le sacas del 
coche, le oyes murmurar algunas frases inco- 
herentes. 

—Cumbre de terror... Hacer la reunión... 
Enfrente número 35... 

Lo entregas a los conductores de las ambu- 
lancias para que se ocupen de él. Justo enton- 
ces, el fuego alcanza el depósito de gasolina y 
el coche salta por los aires. Una vez cumplido 
tu deber, puedes alejarte para cambiarte de 
ropa y volver a trabajar. Por tu valentía en el 
rescate, puedes apuntarte 2 Puntos Heroicos. 
Pasa al 398. 
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138 

Un anciano está atendiendo a la mujer en el 
agua mientras otro ha ido a llamar a una 
ambulancia. 

—¿Qué está pasando en este mundo? Jamás 
había visto nada parecido, excepto en mis 
pesadillas más horrorosas. Debe ser cosa de la 
nueva tecnología. Crean superarmas en el 
espacio y monstruos en la tierra. ¡Bah! Algu- 
nas veces me alegro de que ya no me quede 
mucho por vivir. Pero, Caballero, mil gracias 
por habernos salvado. Le debemos el estar 
vivos. 

Puedes añadirte 2 Puntos Heroicos por ha- 
ber vencido a la bestia. Aún no sabes de dónde 
ha podido venir, pero el anciano te ha dado 
una pista. Si deseas investigar en cierta direc- 
ción, suma el número de la calle a esta referen- 
da para dirigirte allí. En caso contrario, pasa 
al 71. 


139 
Papá Rico desenvaina un largo puñal de 
plata y sus dos matones hacen lo mismo. 
Combate a los dos guardaespaldas al mismo 
tiempo: 


PRIMER 

GUARDA- 

ESPALDAS DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
SEGUNDO 

GUARDA- 

ESPALDAS DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
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Si los vences, deberás enfrentarte con el 
mismísimo Papá Rico: 


PAPA RICO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si capturas a los tres, deberás llevarlos a las 


autoridades y ganarás 3 Puntos Heroicos. Pasa 
entonces al 73. 


140 

Knox yace inconsciente en el suelo y tú 
centras tu atención en el reactor. Llegan piti- 
dos de las pipas de refrigeración y, de pronto, 
una de ellas revienta, despidiendo surtidores 
de vapor supercaliente hacia la multitud de 
ingenieros. Finalmente, ellos consiguen con- 
trolar la fuga, pero el accidente ha costado la 
vida de cuatro personas. No puedes añadirte 
ningún Punto Heroico por este episodio. Sin 
embargo, los científicos te están muy agradeci- 
dos por haber evitado lo que pudo ser una 
masacre. En reconocimiento al salvamento del 
laboratorio, los científicos te entregan un arti- 
lugio pequeño, similar a un lápiz. 

—Caballero, acepte esto como regalo —te 
pide el Director del Instituto—. Lo hizo uno 
de nuestros hombres en su tiempo libre. El lo 


119 


llama «Neutralizador de Circuitos». Aún no 
está totalmente comprobado, pero parece que 
funciona bien. Sé que usted tiene que hacer 
frente muchas veces a malhechores electróni- 
cos y a sus dispositivos. Con esto podrá usted 
inutilizar sus circuitos. Está usted buscando a 
Vladimir Utoshski, y es un adversario muy 
poderoso. Si lleva esto con usted, tendrá más 
oportunidades. 

Agradeces al Director su regalo. Puede ve- 
nirte bien. Pasa al 125. 


141 
Si este nombre significa algo para ti, es que 
tienes en tu poder un número de 7 cifras. 
Suma las 7 cifras y pasa a ese número de 
referencia. 


E 


142 

Ordenas al doctor Macabro que se rinda. Al 
verte, se queda de una pieza; tú apuntas tu 
Descarga Energética contra sus deformes esbi- 
rros y él exclama: 

—:NO! ¡No puedes hacer daño a mis engen- 
dros! —y te lanza un frasco que estalla contra 
la pared. Apuntas una Descarga reducida con- 
tra el monstruo de los cuatro brazos; en cuan- 
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to le alcanzas, aúlla de dolor. El doctor Maca- 
bro chilla y se sujeta la cabeza con las manos. 
Se te entrega sin oponer resistencia. Mientras 
le escoltas, junto con su asquerosa banda, para 
llevarlos a la policía, te das cuenta de que deja 
caer disimuladamente una bolita de papel. 
La recoges y la lees; los ojos se te ponen 
como platos al reconocer el emblema de 
T.E.R.R.O.R. El mensaje dice así: «Cambio de 
reunión a Bahía Clancey.» Tras entregar a la 
policía al peligroso científico, sales del Cen- 
tro Comercial. Ganas 3 Puntos Heroicos; pasa 
al 226. 


143 

¿Por dónde quieres empezar a investigar? 
Las principales atracciones de la Casa de la 
Risa se encuentran repletas de gente, aunque 
la mayoría está pasmada mirándote. ¿Com- 
probarás la Sala Rotatoria (pasa al 439), los 
trampolines (pasa al 90), o la Sala de los 
Espejos (pasa al 212)? 
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144 

Te transformas en el Caballero de Plata y te 
diriges al Departamento de Bioquímica. No 
hay señales de pánico; todo parece estar igual 
que cualquier otro día. Tras algunas investiga- 
ciones, averiguas que el Profesor Murdock está 
trabajando en experimentos con aldehídos en 
el piso más alto. Cuando llegas a su laborato- 
rio, el Profesor está sudando la gota gorda. 

— ¡Caballero! —dice aliviado al verte—, ¡Se 
me ha escapado de las manos el experimento! 
¡La temperatura sube muchísimo! ¡Y temo 
haber causado un desastre! 

En una esquina del laboratorio, un compli- 
cado montaje de equipos químicos está sacu- 
diéndose. En un extremo, una pipeta hierve 
furiosamente. Si tienes CTR, pasa al 295. En 
cualquier otro caso, pasa al 339. 


145 

¿Cómo escaparás? Buscas en tu Cinturón de 
Accesorios algo que pueda servirte. Sacas tu 
Antorcha Láser y empiezas a cortar la puerta. 
Al ser un espacio tan reducido, empiezas a 
sudar, pero tu artilugio funciona. El metal de 
la puerta tiene diez centímetros de espesor y 
necesitarás algún tiempo para conseguir cor- 
tarla del todo. De hecho, te lleva cuatro horas 
el hacerlo... Cuando por fin te liberas, te 
preparas para actuar. Buscando por el subma- 
rino, que ahora parece desierto, encuentras 
pruebas de la reunión que tú preveías en una 
sala de reuniones, pero no queda nadie. Deses- 
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perado, te vas del submarino y de los astille- 
ros. Pasa al 368. 


146 

Corres hasta la orilla y examinas la superfi- 
cie. Tus poderes te atraen hacia un punto, que 
examinas a conciencia. Ves la aleta negra de 
un tiburón asesino deslizándose por la superfi- 
cie y avanzando a una velocidad alarmante 
hacia un niño que aún está en el agua. Reac- 
cionas rápidamente y te concentras en el agua 
que tiene enfrente el tiburón. La aleta reduce 
su velocidad. Estás haciendo que el agua sea 
más densa, y así el tiburón no puede avanzar 
tan rápido como antes. Pero hay un problema: 
el agua que rodea al chico también está afecta- 
da e impide que el niño llegue a la playa. 
Corres hacia la mancha y te sumerges para 
combatir contra el tiburón. Pasa al 294. 


147 

Cuando entras en el establecimiento del 
prestamista, el tipo de detrás del mostrador 
carraspea. Antes de que pueda gritar tu nom- 
bre, le alcanzas y le pones la mano sobre la 
boca para hacer que se calle. Su gorda cara 
está sudando a chorros y, cuando le agarras, 
intenta escapar. ¡Algo preocupa de verdad a 
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este tipo! Si tienes Superfuerza, pasa al 68. Si 
tienes Poderes Psíquicos, pasa al 188. Si tienes 
algún otro poder, pasa al 14. 


148 

Te cambias de ropa y te vas. Un bip-bip-bip 
te avisa. Cuando te acercas la Pantalla de 
Vigilancia al oído, te dice: «MUSEO DE AR- 
TE EGIPCIO». ¿Quieres seguir este aviso y 
dirigirte al Museo Egipcio en la ciudad (pasa 
al 158)? Por otro lado, no estás lejos de casa de 
Gerry Césped. ¿Prefieres llamarle? Si es así, 
pasa al 38. 


149 

Cuando entras en escena, el silencio se ex- 
tiende entre la multitud. Tu mirada despectiva 
ha surtido el efecto deseado. Ellos se miran 
tímidamente unos a otros y se alejan arras- 
trando los pies por la acera para ocuparse de 
sus asuntos. Una vez controlada la situación, 
te diriges a la dueña del perro y la amonestas 
por dejar que el chucho ensucie la acera. Una 
vez cumplidos tus deberes de ciudadano, pue- 
des volver a asumir tu otra identidad e irte de 
nuevo al trabajo (pasa al 341), o comprarte un 
periódico (pasa al 228). 
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150 
Apuntas cuidadosamente y lanzas la Descar- 
ga contra el frasco de veneno. ¡Lo alcanzas de 
lleno! El Envenenador aúlla y suelta el frasco. 
Ahora puedes capturar fácilmente al malhe- 
chor, pues está herido. Pasa al 227. 


151 
Bajas corriendo por la calle tras la furgone- 
ta, pero ya debe haber pasado hace rato. A no 
ser que tengas Superfuerza, estás perdiendo el 
tiempo. Pasa al 428. Si tienes Superfuerza, 
pasa al 414. 
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152 

Por las mejores y más agradables zonas del 
centro de la ciudad circula últimamente un 
curioso rumor. Se dice, en voz baja, que un 
jovencito a quien llaman «Cerebrín», padece 
sueños extremadamente vívidos. En determi- 
nadas circunstancias, estos sueños pueden in- 
cluso convertirse en realidad. Son solamente 
rumores, desde luego, pero se conoce la identi- 
dad del niño. Es Timothy Grant, y vive en la 
calle 100. 
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153 

No puedes hacer nada más que mirar la 
nube negra perderse flotando en la distancia. 
El daño está hecho. Humo, que tiene la habili- 
dad de transformarse en una forma etérea, ha 
conseguido las notas del doctor y ha envia- 
do las radio-fotografías al cuartel general de 
T.E.R.R.O.R. Ahora pasa al 162. 


154 

Te diriges a toda velocidad a Ciudad Titán y 
llegas al edificio del Consejo. Todo el mundo 
parece sorprendido por tu visita. El día ha sido 
pacífico. Al ser festivo, se ve poca gente por 
allí. Parece que en realidad no hay ningún 
problema. Tu Pantalla de Vigilancia pita otra 
vez: «PERDON. FALSA ALARMA». ¡Justo 
lo que necesitabas! Pasa al 311. 


155 
El ruido del exterior ha puesto nerviosos a 
los Alquimistas. Atan las sacas y corren hacia 
la calle para huir. Pasa al 243. 


156 

Saltas tras la caja registradora y, cuando no 
te ve nadie, te transformas en el Caballero de 
Plata. Estás bien preparado para cuando se 
produce un incendio. Sacas un Micro-Extintor 
de tu Cinturón de Accesorios y, acercándote a 
los delincuentes, los riegas de dióxido de car- 
bono y apagas sus llamas. Sin cesar de toser y 
escupir, se entregan. Pasa al 380. 
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157 

Pierdes la noción del tiempo mientras inten- 
tas sonsacarle más información. De pronto, 
crece el clamor de la multitud en el exterior. 
¡Está llegando el Presidente! Te levantas de la 
mesa y te abres paso hasta la calle. Pero antes 
de que alcances a ver la comitiva, suena un 
estridente chasquido, al que siguen gritos de 
terror. Te quedas helado. ¡No puede ser! ¡El 
chasquido parecía un disparo! Y a juzgar por 
la reacción de la gente, se confirman tus 
temores. Te escabulles por una puerta y te 
transformas en el Caballero de Plata. Para 
cuando consigues abrirte paso entre la multi- 
tud, ha pasado ya todo. Le han alcanzado con 
un tiro limpio al pecho, causándole la muerte 
inmediata. Han extraido la bala del asiento del 
coche y le das vueltas en la mano. Lleva seis 
letras grabadas: T.E.R.R.O.R. ¡La organiza- 
ción ilegal ha conseguido asesinar al Presi- 
dente! Debes capturar a los cerebros de 
T.E.R.R.O.R. en su reunión antes de que con- 
sigan causar más estragos en el mundo. Pasa 
al 311. 


158 

El Museo de Arte Egipcio está en pleno 
centro de la ciudad. Todo parece absolutamen- 
te normal. Cuando llegas, entras y te diriges a 
la oficina del cuidador jefe. El Dr. Kablah 
tiene pinta de viejo profesor, de pelo cano y 
ancho bigote blanco sobre la boca. Se sorpren- 
de al verte, pero te asegura que, según lo que él 
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sabe, está todo en orden. Se ofrece a volver a 
comprobar todos los tesoros para asegurarse 
de que no ha desaparecido nada. ¿Quieres que 
él lo haga (pasa al 416) o le pedirás que busque 
a alguien que te enseñe todo (pasa al 135)? 


159 
Aprietas el botón del «Neutralizador de 
Circuitos». La sonrisa de Cyborg se desvanece 
cuando el artilugio afecta sus funciones elec- 
trónicas. Sus habilidades se han reducido a las 
de un hombre normal. Ahora puedes combatir 
al malhechor en condiciones más igualadas. 


CYBORG 
TITANIUM DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Los otros observan el combate y se aterran 
al ver a su jefe privado de su poder con tal 
facilidad. Si vences a Cyborg, se rendirán. Pasa 
al 440, si ganas el combate. 


Mientras haces avanzar el carrito por entre 
los estantes, pescas a un chaval robando una 
caja de chocolatinas. ¿Decides no hacer caso 
del incidente (pasa al 424), o prefieres atrapar 
al ladronzuelo (pasa al 8)? 


130 


161 

El guarda está obviamente divertido por tu 
sugerencia de que alguno de esos animales 
disecados tenga algo que ver con los asesina- 
tos. 

—Ya entiendo —cacarea, con algo más de 
un poco de mofa en la entonación—. El ele- 
fante se bajó de su pedestal y dijo a los que lo 
limpian «perdonen, salgo a dar un paseo por el 
recinto». Y ¿piensa usted que el tigre atravesó 
de algún modo la caja de cristal que lo encie- 
rra, bajó al piso de abajo —entre la multitud, 
que no notó nada extraño—, salió a pasar la 
mañana en Audubon Park y volvió a la hora 
del almuerzo? Pensé que los superhéroes eran 
tipos brillantes... 

Te sientes un poco estúpido por haberlo 
siquiera sugerido. Decides irte. ¿Te dirigirás al 
zoo (pasa al 408), o intentarás encaminarte a 
algún otro sitio (pasa al 148)? 


162 
Decides regresar a la ciudad. Ya has perdido 
parte del día y Jonah Whyte estará hecho una 
furia cuando vuelvas al trabajo. ¿Quieres pasar 
el resto del día en Wisneylandia, el parque de 
atracciones por el que cruzas de camino a la 
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ciudad (pasa al 15), o cogerás el autobús de 
vuelta al trabajo para asegurarte de que tu 
récord de asistencia no ha empeorado (pasa al 
225)? 


163 
No tienes nada que puedas utilizar contra 
un monstruo tan poderoso. Puedes, o comba- 
tirlo cuerpo a cuerpo, o salir a buscar ayuda. 
Si deseas buscar ayuda, pasa al 353. En caso 
contrario, libra el combate: 


MONSTRUO 
CARNICERO DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 


Si le vences, pasa al 131. 


164 

El puente de mando sería el lugar idóneo 
para una reunión de altos cargos. Las habita- 
ciones están inmaculadas y desde ellas se 
domina un amplio panorama que abarca toda 
la bahía. Pero todo se halla desierto: allí no 
hay nadie. Sales del barco y vuelves al muelle. 
Pasa al 368. 


165 
Al llegar al parque, te encuentras con que la 
multitud ya se está dispersando y la ambulan- 
cia se aleja. La policía se retira hacia sus 
coches para irse. Tan sólo queda un coche y un 
agente de policía junto a una barrera que 
delimita el área donde ocurrió el incidente, sea 
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lo que fuere. Una gran mancha roja se extien- 
de sobre el sendero, tras la barrera. Te diriges 
al oficial, que no está interesado en tus pesqui- 
sas, pero consigues sonsacarle una sola pala- 
bra: «Asalto». 

¿Quieres transformarte en el Caballero de 
Plata para convencerle de que te dé más 
información (pasa al 36), te retiras para inves- 
tigar en los arbustos de los alrededores (pasa al 
54), o piensas que estás perdiendo el tiempo, 
puesto que el crimen ya se ha cometido (pasa 
al 181)? 


166 
Ganas terreno y consigues alcanzar al carte- 
rista. En el momento en que le agarras, él gira 
sobre sí mismo, se enfrenta a ti y saca una 
navaja. Tendrás que combatir con él con las 
manos desnudas, porque no puedes arriesgarte 
a revelar que eres el Caballero de Plata: 


EL CARTE- 
RISTA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 296. 
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167 

Vuelves a sentarte en tu mesa de trabajo. 
Allí encima hay un periódico abierto por la 
página tres. Hojeas las páginas rápidamente, 
hasta dar con un breve texto que te llama la 
atención. Tu antiguo enemigo, llamado Hu- 
mo, ha vuelto a las andadas. Conocido agente 
de T.E.R.R.O.R., Humo tiene la facultad de 
pasar al estado gaseoso para cometer sus 
fechorías. Como es un incorregible narcisista, 
no puede evitar dar publicidad a sus acciones; 
para ello, asombra a la policía al proporcio- 
narles pistas acerca de dónde entrará en ac- 
ción. Por eso suele servirse de los periódicos 
para anunciar cuáles son sus intenciones. Si al 
menos pudieras desentrañar el significado de 
su pista... Se supone que ha dicho lo siguiente: 
«¿A qué pez no le gusta el agua? Lo sabréis la 
próxima vez que llueva...» Conseguirás averi- 
guar el significado de este galimatías restando 
20 a la sección en que estés cuando sepas que 
está lloviendo, y pasando a la sección que 
resulte. Ahora pasa al 398. 


168 
A pesar de que seguro que tienes algo en tu 
Cinturón de Accesorios que puedas usar con- 


tra la Tigresa, no dispones de tiempo para 
utilizarlo. Haz frente a este combate: 


TIGRESA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si ganas, pasa al 124. 
134 


169 

Corres por el escenario y desapareces por 
uno de los laterales tras el secuestrador. Las 
escaleras conducen a los camerinos. A su pie 
hay tres puertas. La primera lleva clavadas dos 
estrellas. La segunda tiene una estrella y está 
un poco entreabierta. La tercera no tiene 
ninguna estrella. ¿Cuál probarás? 


¿La número uno? Pasa al 322 

¿La número dos? Pasa al 288 

¿La número tres? Pasa al 250 
170 


Es posible que derrotes a la Momia con 
Descarga Energética, pero tendrás que proyec- 
tar una Descarga mucho más potente que lo 
habitual. De ello te darás cuenta cuando alcan- 
ces a la Momia, no antes. Por tanto, en este 
Combate perderás un mínimo de 4 puntos de 
RESISTENCIA. Si decides escapar, pasa al 314. 
Si derrotas a la Momia, pasa al 431. 
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171 

Llegas justo a tiempo. Cuando estás a punto 
de entrar en el edificio, tres hombres doblan la 
esquina hacia donde tú estás. Papá Rico vuelve 
a casa, entre sus joyas y sus pieles, flanqueado 
por sus dos guardaespaldas. Titubean al verte. 
Salpicaduras de sangre en los puños de sus 
camisas y en sus botas confirman tus sospe- 
chas. 

Si tienes Descarga Energética, pasa al 371. Si 
no, pasa al 139 para enfrentarte a Papá Rico. 


172 

Con tu Superfuerza levantas una señal de 
tráfico muy pesada que hay en la calle. En 
cuanto aparecen los Alquimistas, se la arrojas. 
¡Pleno! La señal les cae encima, derriba a dos 
de ellos y deja al tercero tan atontado que te 
resulta sumamente sencillo capturarle. Pasa al 
336. 


173 

—¡Ajá! —exclama el doctor Macabro—. 
Tenemos el honor de recibir aquí al famoso 
Caballero de Plata, que así será testigo de 
nuestro viajecito de compras. Tened cuidado, 
bellezas. Poned a salvo vuestras mentes... 

Te concentras en el propio Macabro y sien- 
tes cómo le abandonan las fuerzas al tomar tú 
posesión de su mente. Al final, sientes que le 
has ganado la voluntad y le ordenas que saque 
a sus esbirros del almacén. Las dos sombras 
siguen las órdenes de su amo y se dirigen 
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hacia ti. Pero cuando te alcanzan los dos 
deformes hombres-bestia, ¡te atacan! Son seis 
brazos los que te aferran y te derriban. Alzas 
la vista a tiempo de ver las fauces del Hombre 
Tigre, que se acercan a tu cuello... Has perdi- 
do este combate, y con él también la vida... 


174 

Pagas la entrada y te metes en la Casa de la 
Risa. Caminas por un pasillo muy estrecho. Al 
torcer una esquina oscura, un luminoso esque- 
leto aparece ante ti gritando salvajemente. 
Pegas un respingo, luego ríes: era tan sólo una 
sorpresa de la Casa de la Risa. Más allá, en el 
pasillo, tropiezas con un suelo inseguro. Las 
paredes empiezan a moverse. De pronto, subes 
algo con el pie y caes hacia delante. Pero esta 
vez no era suelo inseguro: caes a través del 
suelo y aterrizas sobre un colchón de goma en 
un pozo oscuro. Aunque está negro como la 
boca del lobo, dirías que no te encuentras solo. 
Alguien te toca. Una voz te llama y contestas. 

—;¡Oh, gracias a Dios que hay alguien más! 
—exclama entrecortadamente una voz de 
hombre—. ¡Estoy aquí desde hace dos horas! 
¡No puedo encontrar la salida! Y no es sólo 
eso, ha desaparecido mi maletín. Estoy seguro 
de que me lo han robado. Y no creo que fuera 
un accidente. Me llamo Grant Morley y soy 
reportero del Titan Times. Estaba informando 
sobre una investigación que descubriría la 
verdadera identidad del Bromista Escarlata. 
Antes me había encontrado con un informa- 
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dor, en la noria, quien me proporcionó la llave 
de alguna habitación de por aquí, donde halla- 
ría alguna información de interés. Pero, ¡la 
llave estaba en mi maletín! 

Consideras la situación. El Bromista Escar- 
lata es un criminal peligroso que se deleita con 
las bromas más horripilantes. Decides trans- 
formarte en el Caballero de Plata protegido 
por la absoluta oscuridad. Entonces los dos 
inspeccionáis los muros en busca de una sali- 
da. Encuentras una puerta oculta que os lleva- 
rá a la sala principal de la Casa de la Risa. Si 
tienes Superfuerza, pasa al 248. Si tienes CTR, 
pasa al 271; si tienes Poderes Psíquicos o 
Descarga Energética, pasa al 143. 


175 

Recuerdas la pista. Preguntas a alguien de 
por allí por esa habitación y te llevan a la torre 
de control. Con la esperanza de llegar hasta 
donde se encuentre el mutante, subes las esca- 
leras a todo correr. Allí, con la mirada perdida 
por la ventana, sobre la tremenda estructura 
del reactor, hay un hombre vestido con una 
bata blanca, cuya cabeza es del tamaño de una 
calabaza. Te acercas a él por la espalda, con 
sigilo, y le asestas un golpe tremendo en la 
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nuca; después le llevas abajo, donde esperan 
los demás científicos. Lo único en que puedes 
confiar es que encuentren un modo de curarle 
o, al menos, de amortiguar sus capacidades 
destructivas. Aunque no te das cuenta de ello, 
es probable que hayas salvado a toda la pobla- 
ción de Ciudad Titán de una amenaza mortífe- 
ra, y ello con sólo capturar a Sidney Knox. A 
modo de agradecimiento por haber salvado el 
laboratorio, los científicos te entregan un arti- 
lugio en forma de bolígrafo: 

—Caballero, acepte este regalo —te ruega el 
Director del Instituto—. Lo ha construido uno 
de nuestros hombres en sus ratos de ocio. El lo 
llama «Neutralizador de Circuitos». Aún no 
está del todo comprobado, pero parece funcio- 
nar a la perfección. Sé que, a menudo, se 
enfrenta usted contra malhechores electrónicos 
y contra múltiples dispositivos. Sé que está 
usted buscando a Vladimir Utoshski, y éste es 
un enemigo muy poderoso. 

Das las gracias al Director por este obse- 
quio; probablemente te venga de perlas. Ganas 
5 Puntos Heroicos por haber salvado la central 
nuclear. Pasa al 125. 


(3) 
l 
ASA 
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176 

Desde tierra sólo puedes hacer una cosa; 
tomas la radio e intentas hacer ver al Tortura- 
dor la estupidez de su acción. El loco se burla 
de tus penosas súplicas. Pero por el tono de su 
voz, podrías decir que le has impresionado. 
Tira los dados; si el número que te salga es 
menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 49; si es igual o mayor, pasa al 260. 


177 
No tienes tiempo de utilizar tus Poderes 
Psíquicos. Saltas sobre él desde detrás y os 
revolcáis los dos sobre el tejado: 


ASESINO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 258. 


178 
Te concentras intensamente e intentas hacer 
que del aire caigan gotas de agua que extingan 
las llamas. Pero no sirve de nada. Uno de ellos 
pone la mano sobre un cajón de calcetines y 
las llamas empiezan a crecer. Tendrás que 
actuar deprisa. Pasa al 133. 
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179 

Te encuentras al pie de un edificio de tres 
pisos; una lavandería china de aspecto asque- 
roso está abierta en el bajo. Por la puerta 
principal se ven las escaleras que conducen a 
los demás pisos. Una placa en las escaleras 
reza: «Chomsky e Hijos: Exportadores de In- 
geniería Biomecánica». ¿Irás a la lavandería 
china (pasa al 266), o investigarás «Chomsky e 
Hijos» (pasa al 44)? 


180 

Te precipitas hacia la orilla y examinas la 
superficie. A treinta metros de la playa en- 
cuentras lo que andabas buscando: la aleta 
negra de un tiburón asesino corta las aguas 
hacia la playa. Justo en el centro de su trayec- 
toria hay un niño, y ¡el tiburón lo alcanzará 
en pocos segundos! Tienes una oportunidad de 
utilizar la Descarga Energética contra la bestia 
antes de que alcance al aterrorizado chaval. 
Tira dos dados, si obtienes un número menor o 
igual a tu DESTREZA, pasa al 123; si el número 
es mayor que tu DESTREZA, pasa al 255. 
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181 
Oyes un sonido familiar, Tu Pantalla de 
Vigilancia está recibiendo un mensaje; la voz 
electrónica dice tan sólo dos palabras: «AE- 
ROPUERTO PARKER». Rápidamente, te 
transformas en el Caballero de Plata y te 
diriges a toda velocidad hacia las afueras de la 
ciudad. Jamás llueve, pero... hoy está llovien- 
do a mares. A medio camino, la Pantalla de 
Vigilancia te avisa de otro incidente en los 
«LABORATORIOS PETER»; pero no te dice 
cuál de los dos es más urgente. ¿A dónde te 
diriges ahora? ¿Hacia los LABORATORIOS 
PETER (pasa al 284) o al AEROPUERTO 

PARKER (pasa al 410)? 


182 

Saltas a un lado para esquivar la mole de 
carne helada que se te viene encima. Prueba tu 
Suerte. Si tienes Suerte, consigues esquivarla. 
Si no tienes Suerte, te da de refilón y te hace 
perder 2 puntos de RESISTENCIA. De tu Cintu- 
rón de Accesorios extraes un Láser de Baja 
Potencia y lo apuntas contra la Reina de 
Hielo. Accionas el botón y envías un rayo 
calorífico contra tu enemigo. Un rayo helado, 
muy parecido al tuyo, se convierte en un 
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escudo helado que te devuelve peligrosamente 
el rayo láser. Los dos poderes se enfrentan en 
igualdad de condiciones, en constante avance y 
retroceso, tal como si ambas energías, de signo 
opuesto, estuviesen luchando a brazo partido. 
Te preocupa que pueda agotarse la fuente 
energética del láser, pero en ese momento 
descubres señales de debilitamiento en tu ene- 
migo. Su gélido escudo cae y desaparece, y ella 
aúlla de dolor en el momento en que la 
alcanza un rayo calorífico que, para una per- 
sona normal, no sería más que una pequeña 
molestia. Pero a ella le quema. Te suplica que 
detengas tu ataque, y se ofrece a proporcionar- 
te información que te será muy útil. Sueltas el 
botón. 

—¡No me lo acerques! —solloza—. Te diré 
todo lo que sé de la reunión de T.E.R.R.O.R. 
que intentas localizar. No sé con seguridad 
dónde va a tener lugar, pero puedes estar 
seguro de que será en alguna parte de la 
3" Avenida. 

Sin dejar de apuntarla con tu artilugio, la 
atas de manos y pies. Pasa al 241. 


(O) 
' 
ASA 
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Adviertes a la policía y al personal que 
deben ponerse a cubierto, y lanzas una tremen- 
da descarga contra la caja fuerte. El metal se 
calienta y se funde un poco, pero la puerta 
sigue sin abrirse. Respiras profundamente y te 
resbala el sudor por la frente. La descarga era 
muy potente y pierdes 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. No estás seguro de si tu poder servirá 
para derribar esa sólida puerta de acero; si 
quieres intentarlo otra vez, pasa al 275. Si no 
quieres arriesgarte a perder más RESISTENCIA, 
pasa al 60. 


184 

Lo alcanzas de lleno. Pero, en vez de acusar 
el efecto del golpe, el pecho de la Momia se 
hunde y, sin pausa, vuelve a formarse. ¡No le 
has hecho nada! Como te quedas incrédulo, 
viendo lo que has visto, el contraataque te 
pilla desprevenido: la Momia te atenaza el 
cuello. Tus esfuerzos son inútiles, pues sus 
manos aprietan cada vez más. Aquí terminan 
tus hazañas, las hazañas del Caballero de 
Plata... 
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185 

Te abalanzas hacia el hombrecillo insignifi- 
cante con gafas que tiembla de miedo. 

—;¡Ahí! —grita, señalando a un hombre que 
se aleja corriendo hacia el otro vagón—. ¡Me 
ha robado la cartera! 

Corres tras él. No se mueve nadie más; a 
ninguno les gustaría verse involucrado. ¡Si 
pudieras transformarte en el Caballero de 
Plata! Tira dos dados y compara el total con tu 
puntuación de DESTREZA. Si el total es menor 
o igual que tu DESTREZA, pasa al 166; si el 
total es mayor que tu DESTREZA, pasa al 106. 


186 

Rápidamente sacas de tu Cinturón de Acce- 
sorios un «Debilitador de Energía» y se lo 
pegas al Androide en la espalda. Esperas a que 
sus acciones se ralenticen mientras tu artilugio 
va descargándole las baterías internas. Pero 
¡no ocurre nada! Se enciende una lucecita en tu 
Debilitador de Energía: ¡se le ha acabado la 
pila! Maldices y piensas desesperadamente qué 
más puedes utilizar. La respuesta te llega de un 
hombre del público que ha visto la demostra- 
ción. 

—;¡Pruebe con esto! —te grita lanzándote un 
artilugio similar a un lápiz—. Le preguntaron 
al vendedor qué ocurriría si el Androide se 
volvía incontrolable y nos enseñó esto. El lo 
llamó «Neutralizador de circuitos», o algo 
parecido. Tal vez sirva. 

Coges el aparato y lo sostienes contra el 
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Androide. Efectivamente, el pequeño artilugio 
hace honor a su nombre y los movimientos del 
Androide se detienen. La multitud se calma 
cuando la máquina rechina hasta pararse, 
cayendo finalmente al suelo, inofensiva. Parece 
un artilugio muy útil y te lo llevas. Debes 
añadirte también 4 Puntos Heroicos por ven- 
cer al Androide. Pasa al 75. 


187 

Te subes en un vagón, detrás de una pareja 
con su hija. Mientras subís la primera cuesta, 
la emoción es creciente. Los ocupantes de los 
vagones chillan cuando la primera rampa pro- 
nunciada les sube el estómago. No te percatas 
del peligro hasta que alcanzáis una curva 
cerrada. La niña, que está sentada delante de 
ti, va sujeta por un arnés de seguridad que 
pende de un par de hilos. Justo cuando enfiláis 
la curva y torcéis hacia la derecha, se rompe el 
arnés y la niña sale despedida del vagón. 
¿Podrás rescatarla antes de que caiga y se 
mate? Tira dos dados y compara el total con 
tu DESTREZA. Si el resultado supera tu puntua- 
ción de DESTREZA, pasa al 224. Si no, pasa 
al 415. 
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188 

Justo antes de que se desmaye el prestamis- 
ta, tu mente capta una viva imagen. Estaba 
preocupado por algo, esto es evidente, y por su 
mente pasó la visión de una trampilla secreta 
que está oculta bajo el mostrador. La abres y 
te introduces en una pequeña cámara en la que 
hay otra portezuela. Desde el otro lado te 
llegan voces amortiguadas, y se filtra por 
debajo una raya de luz. Pasa al 298. 


189 
Encuentras un nuevo álbum de Michael 
Blackson titulado «Willer», que va de fantas- 
mas y espectros; decides comprártelo. Te vas 
derechito a casa a escucharlo. Pasa al 327. 


190 

Llegas al hospital Central y preguntas por la 
admisión del extraño. Las enfermeras te miran 
con suspicacia y una de ellas, despectivamente, 
te interroga: 

—<¿Y usted por qué quiere saberlo? ¿No será 
usted uno de esos periodistas metomentodo, 
verdad? 

Le muestras el distintivo que llevas en el 
traje, pero no consigues impresionarla. Por fin, 
un policía te reconoce. 
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—Si, ya sé qué buscas, Caballero. Hay algo 
raro en todo eso. Pero el tío ha muerto hace 
cosa de una hora. Lo han llevado al depósito 
de cadáveres. 

Aquí no puedes hacer mucho más. ¿Decides 
irte a visitar a tu tía (pasa al 134) o prefieres 
echar un vistazo en el depósito de cadáveres 
(pasa al 395)? 


191 
Ataviado con tu reluciente traje, te diriges 
hacia la multitud. Si tienes CTR, pasa al 418. 
Si tienes Poderes Psiquicos, pasa al 9. En caso 
contrario. pasa al 149. 


192 

Te concentras en la mente de tu adversario. 
Gira en redondo la cabeza para contemplarte, 
pues ha sentido tu poder. Pero no consigues 
sacar nada en claro de las ondas cerebrales que 
te llegan. Es evidente que no es alguien —o 
algo— de este mundo. ¿Decides enfrentarte 
contra él con tus propias manos (pasa al 262) 
o prefieres que sea el ejército el que se haga 
cargo, seguramente con más posibilidades que 
tú (pasa al 319)? 
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193 
Si aún quedan perros en el laboratorio, 
debes enfrentarte a ellos. Pasa al 120, pero 
combate sólo a los perros que quedan. Si has 
vencido a todos los perros, pasa al 350. 


194 
El asesino está apuntando sobre su blanco. 
No tienes tiempo de usar ninguno de los 
artilugios de tu Cinturón de Accesorios. Debe- 
rás saltar sobre él y luchar a brazo partido: 


ASESINO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 258. 
195 
Te abre la puerta una mujer delgada, peli- 
rroja, que se presenta como la mujer de Wayne 
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Bruce. Le comunicas la noticia con sumo tacto 
y, para tu sorpresa, ella se queda impa- 
sible. 

—Ya no había nada entre Wayne y yo 
—dice—. Yo le despreciaba. No le hubiera 
deseado la muerte, pero ahora que ha ocurri- 
do, ¡que le zurzan! Yo no le maté, si es eso lo 
que está pensando. Tampoco tengo ni idea de 
quién pudo hacerlo; tal vez lo sepa alguien en 
su oficina, yo no. 

Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 348. En 
caso contrario, puedes ir a ver qué averiguas 
en su oficina (pasa al 233) o dejar todo el 
asunto en manos de la policía (pasa al 73). 


196 

Rodeas el edificio, esperando a que el mal- 
hechor intente escapar. Diez minutos más 
tarde, se abre una puerta y un hombre con 
cabeza de serpiente y vestido con un áspero 
traje verde, sale llevando a Lola Manche en 
sus brazos. Te plantas frente a él y le ordenas 
que suelte a la estrella. Una amplia sonrisa 
ilumina su rostro y silba a continuación. De- 
posita amablemente a la chica y se vuelve para 
pelear contigo: 


EL 
SERPIENTE DESTREZA 8 RESISTENCIA $ 
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El Serpiente tiene una poderosa arma secre- 
ta: su mordedura venenosa. Cada vez que te 
golpee, tira un dado. Si te sale 1 ó 2, esto 
significa que sufres una mordedura y el veneno 
tendrá efecto. Réstate 1 punto de DESTREZA 
cada vez que te muerda. Sin embargo, los 
efectos de su mordedura son temporales; reco- 
brarás tu DESTREZA cuando haya transcurrido 
un día entero. Si consigues vencer al malhe- 
chor, pasa al 432, 


197 

Una vez vencido el tiburón, te vuelves hacia 
el niño, que está chapoteando en el agua 
horrorizado. Le calmas, le sacas del mar y le 
llevas a la playa, donde le espera su madre 
deshecha en sollozos. Ella te da las gracias una 
y otra vez. Quiere saber si puede hacer algo 
por ti a cambio. Su tío tiene un circo y ella 
podría conseguirte las mejores butacas. Le 
agradeces su generosa oferta, pero insistes en 
que no es necesario. Pero tus protestas no 
valen de nada. Ella escribe un número de 
teléfono 444-5666, y te dice que llames al 
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«Capitán Fieras» cuando quieras ir a ver el 
espectáculo. Ella continúa hablando de ese tío 
suyo. Te dice que es el director del circo y que 
tiene unos hábitos muy extraños. Dispone de 
una oficina secreta bajo la jaula del león, 
donde guarda dinero y papeles. Esta informa- 
ción podría serte de ayuda. Si alguna vez 
necesitas encontrarle, deberás buscarle aña- 
diendo 50 a la referencia en que estés al llegar 
a la jaula del león. Pero ¡esta mujer ha llegado 
a convertirse en una peste! Te excusas, pues 
debes continuar tu camino. Después de volver- 
te a poner en secreto la ropa de calle, te diriges 
a casa. Pasa al 18. 


198 

Vuelas hacia la cúpula de la Casa de la Risa, 
prácticamente seguro, pues tu información era 
correcta. En la parte alta del muro de la Casa 
de la Risa hay una puerta. Aterrizas en la 
parte exterior de la puerta, irrumpes en la 
habitación y sorprendes a una sombra encor- 
vada, vestida con un traje de bufón de muchos 
colores. El agarra un pedazo de papel que 
estaba sobre la mesa e intenta metérselo en la 
boca. Pero eres demasiado rápido para él. 
Consigues evitar que se coma el papel... Aun- 
que ahora debes combatirle. 


BROMISTA 
ESCARLATA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 333. 
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199 

Buscas por los locales algún signo de activi- 
dades delictivas. Pero todos, salvo uno, están 
desiertos; en ése encuentras a un hombre de 
mediana edad que dormita sobre un escritorio. 
Naturalmente, le sorprende tu llegada y te 
pregunta si puede ayudarte en algo. Por lo 
visto, en los últimos tiempos no le han ido 
bien los negocios. Aquí no parece que ocurra 
nada extraño. Pasa al 368. 


Tu Descarga ha fallado y el Guerrero de 
Fuego se te acerca cada vez más, balanceando 
los puños. Consigues vencerle, no sin antes 
recibir algunas quemaduras graves. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. Mientras te recobras, 
los cuatro Guerreros de Fuego escapan y salen 
de la tienda. El personal está extinguiendo el 
fuego que han causado, y te miran con desdén. 

—Pensé que este Caballero era un héroe 
—se burla uno. 

—Bastante patético, si queréis que os diga 
mi opinión. 

Bajas las escaleras cojeando y sales de la 
tienda. Después de encontrar un lugar adecua- 
do para ponerte la ropa de calle, te diriges al 
trabajo. Pasa al 301. 
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201 

La plaza Radd es una de las zonas más 
agradables de Ciudad Titán. En días soleados, 
las frías gotitas que se desprenden de la fuente 
son refrescantes, y los cerezos en flor hacen del 
lugar un emplazamiento pintoresco, lleno de 
locales donde almorzar o charlar. La multitud 
que habías visto se arracima alrededor de la 
fuente. Te transformas en el Caballero de 
Plata y te acercas a ver qué está ocurriendo. 
Justo cuando la alcanzas, se oye un agudo 
grito y el pánico se adueña de pronto de la 
multitud; todos se dan la vuelta y se alejan 
presurosos de la fuente. Te aproximas más a 
ver qué está pasando. Una figura descomunal, 
de más de cuatro metros de altura, comienza a 
surgir del agua. Es enorme, muy musculosa, 
verde y cubierta de escamas. El monstruo abre 
sus fauces, se inclina hacia delante, atrapa a 
una mujer de las que huían de la fuente, y la 
sujeta en las alturas. Te arrojas a combatir 
contra la bestia. Si tienes Superfuerza, pasa al 
272. Si tienes Poderes Psíquicos, pasa al 326. Si 
tienes CTR pasa al 404. Si tienes Descarga 
Energética, pasa al 367. 


202 
Deambulas por la ciudad. Te detienes pri- 
mero en un banco para sacar algo de dinero. 
La siguiente parada es una «pizzería», para 
comer un bocado. Te sientas en una banqueta 
frente a la calle Banner y ves pasar a los 
compradores mientras te comes tu «pizza». Al 
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otro lado de la calle hay un tipo que tú 
conoces. Es Drew Swain, un millonario retira- 
do que hizo su fortuna fabricando huchas para 
instituciones de caridad. Entra en una panade- 
ría, pero cuando sale ocurre algo extraño: da 
un paso al frente, y de pronto tiembla y se 
queda quieto como una estatua en equilibrio 
inestable. Se acerca una camioneta azul que te 
tapa la escena. Cuando la camioneta vuelve a 
arrancar... ¡Swain no está! ¡Lo has visto con 
tus propios ojos! Pero sucedió tan rápido que 
los secuestradores te llevan ya bastante venta- 
ja. ¿Irás un segundo al servicio de la trasera de 
la tienda a cambiarte de ropa? Si te cambias, 
¿qué harás luego? ¿Seguirás a la furgoneta 
(pasa al 151), o preguntarás en la panadería 
(pasa al 41)? Si, por el contrario, has decidido 
tomarte la tarde libre, sin hacer nada de nada, 
pasa al 428. 


203 
Diriges una Descarga Energética hacia el 
humo negro. Si fallas, pasa al 153. Si aciertas, 
la nube negra empieza a girar y a solidificarse 
mientras cae sin rumbo al suelo. Cuando llega 
al suelo, se ha transformado en el cuerpo de un 
hombre cetrino. ¡Has capturado a Humo! Sin 
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embargo, no has conseguido evitar que envia- 
ra las radio-fotografías de las notas del doctor 
al cuartel general de T.E.R.R.O.R. A pesar de 
todo, debes añadirte 2 Puntos Heroicos por el 
arresto y pasar al 162. 


204 

Mientras concentras tu poder, la atención 
del mutante se fija en ti. Lanzas una Descarga 
y Sidney Knox parpadea. Ante tu espanto, tu 
Descarga gira en redondo en el aire y se dirige 
de nuevo contra ti, golpeándote en el pecho. 
Pierdes 1 punto de DESTREZA y 3 de RESISTEN- 
CIA por ello. Ahora debes o bien atacarle (pasa 
al 33) o bien dejarle para ir a curarte la herida 
y salir del laboratorio (pasa al 125). 


205 
De tu Cinturón de Accesorios sacas un 
microláser, te acercas a la puerta del coche e 
intentas cortarla para abrirla. 


159 


—¿¡Quita de en medio! —te grita, iracundo, 
uno de los bomberos—. ¿Qué pretendes hacer, 
moderno? ¿Quitarnos todo el trabajo? ¡Este es 
un asunto para profesionales, no para meque- 
trefes y creídos como tú, pedazo de aficionado! 

Intentas hacerle entrar en razón y le explicas 
que con tu microláser puedes terminar el 
trabajo en la mitad de tiempo que él. 

—Vale, vale, cabeza dura —dice—. Bueno, 
a ver de qué es capaz este trasto de astronauta. 

Aprietas el botón. ¡No pasa nada! Vaya 
momento para un fallo... Te alejas hasta un 
callejón, rojo de vergúenza, para cambiarte de 
ropa y volver al trabajo. Pasa al 398. 


206 
¿Qué contraseña deseas intentar: Pato a la 
Pekinesa (pasa al 381) o Mercurio (pasa al 
130)? 


208 

Te mantienes escondido y sigues los movi- 
mientos de Macro Cerebro. Aunque sus fuer- 
zas están desarrollando un gran combate, el 
ejército las hace retroceder victoriosamente. 
Llega tu oportunidad cuando Macro Cerebro 
se escabulle hacia la oficina del coronel. Eres el 
único que lo ha notado y le sigues hacia allí. Si 
tienes Poderes Psíquicos, pasa al 274. Si tienes 
CTR, pasa al 427; si tienes Descarga Energéti- 
ca, pasa al 392. 


209 
Envías una potente descarga mental contra 
la sombra de detrás de las cajas. Se oye un 
grito angustiado. El pie se agita y queda 
inmóvil. Te acercas cautelosamente para in- 
vestigar. Pasa al 286. 
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El director de circo se acerca a una portezue- 
la que hay en la pared, la abre y se cuela por 
ella... ¡en la jaula del león! Al seguirle tú, una 
maligna sonrisa le inunda el rostro. Dice un 
par de palabras ininteligibles y te echa encima 
a los leones. Si tienes CTR, pasa al 92. Si no, 
pasa al 297. 
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210 

Extraes un Incrementador de Decibelios y te 
dispones a utilizarlo, pero te das cuenta, justo 
antes de que aparezcan los miembros de la 
banda, de que tal vez no sea una buena idea. 
Hay a tu alrededor demasiados inocentes, y tu 
artefacto también les haría daño a ellos. Si 
decides utilizarlo a pesar de todo, pasa al 406. 
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Si por el contrario prefieres combatir directa- 
mente contra los Alquimistas, pasa al 243. 


211 

Los papeles del maletín identifican al hom- 
bre como Wayne Bruce, presidente de la Socie- 
dad para la Seguridad Euro-Americana. Tam- 
bién encuentras papeles de su abogado que se 
refieren a un proceso de divorcio. Aparte de 
esto, no parece haber nada extraordinario en 
el maletín. ¿Quieres dirigirte a su casa para 
hablar con su mujer (pasa al 195)? ¿Quieres ir 
a su oficina (pasa al 233)? O, tal vez, ¿prefieres 
dejar este asalto aparentemente simple, pero 
brutal, en manos de la policía (pasa al 73)? 


(3) 
' 
AA 


212 

Aparte de reflejarte grande, pequeño, gordo, 
delgado, alto y bajo, parece que los espejos no 
ocultan ningún secreto. Poco estás mejorando. 
Oyes que alguien comenta lo peligrosa que es, 
en su opinión, la montaña rusa. ¿Irás a com- 
probarlo (pasa al 187), o va siendo hora de 
que regreses a casa (pasa al 103)? 
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213 
Dos de los perros no están completamente 
bajo tu control. En cuanto entras en la habita- 
ción, te empujan y se precipitan entre la 
aterrorizada multitud de fuera. Tu primer 
deber es combatir contra esos animales: 


PRIMER PERRO 

RADIACTIVO DESTREZA 7 RESISTENCIA $ 
SEGUNDO PERRO 

RADIACTIVO DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 


Combate contra ellos de uno en uno. Cuan- 
do uno de los perros obtenga una Fuerza de 
Ataque mayor que la tuya, pasa al 31. Pero 
antes de hacerlo, anota esta referencia, porque 
deberás volver aquí más adelante. Si consigues 
vencer a los dos perros escapados, pasa al 247. 


214 

Llegas al cruce en el que empieza Audubon 
Park. Los únicos edificios similares son los que 
están en la esquina noreste del cruce, donde la 
gente entra y sale de un restaurante. Junto al 
restaurante hay un prestamista. ¿Investigarás 
en el restaurante (pasa al 351), o en el presta- 
mista (pasa al 147)? 
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215 

Por la mañana, sales a dar un paseo. Nada 
más doblar la esquina, un pitido en tu muñeca 
indica el comienzo de tu día más ajetreado. 
«LABORATORIOS NUCLEARES MUR- 
DOCK» dice el mensaje de tu Pantalla de 
Vigilancia. ¡Glup!: en los laboratorios Mur- 
dock están haciendo experimentos con armas 
nucleares. Sea lo que sea lo que ocurra, debe 
tratarse de algo realmente serio. Debes ir a los 
laboratorios Murdock sin perder un instante. 
Una atmósfera de pánico atosiga el aire cuan- 
do llegas. Se estaban realizando una serie de 
experimentos controlados de radiación en ani- 
males para ayudar a determinar los efectos de 
una explosión nuclear. Se han conseguido 
algunos resultados asombrosos: bajo ciertas 
condiciones, se han detectado signos inequívo- 
cos de incremento de la capacidad mental en 
alguno de los animales experimentados. Algu- 
nos de ellos han sido bastante espectaculares: 
han conseguido, por ejemplo, un perro capaz 
de hablar y un chimpancé capaz de manipular 
vídeo-juegos. Pero no tienen ninguna duda de 
que similares experimentos con los humanos 
producirían resultados mucho más dramáti- 
cos. Esta teoría se ha corroborado ya. Sidney 
Knox, uno de los investigadores interinos, se 
deslizó en la cámara radiactiva esta mañana y 
dirigió los rayos hacia sí mismo. Su cerebro 
tiene ahora un tamaño doble de lo normal y 
dispone de capacidad para manejar a su antojo 
objetos que se mueven por propia voluntad. 
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Pero ha producido también un efecto marginal 
imprevisto. Sidney Knox, normalmente un 
tipo pacífico, ha desarrollado una veta des- 
tructiva. Sus poderes le capacitan también 
para hacer estallar el emisor de radiaciones y 
destruirse a sí mismo. El peligro está en que se 
aproxime al reactor nuclear: la destrucción del 
reactor significaría un desastre a gran escala 
para Ciudad Titán. Nadie sabe dónde está él 
en este momento, pero el reactor debe ser 
protegido a toda costa. ¿Por dónde empezarás 
la búsqueda del mutante? ¿Por el reactor nu- 
clear (pasa al 343) o alrededor de los laborato- 
rios de pruebas (pasa al 377)? 


216 
Pones todo tu empeño en concentrarte. Una 
visión, parecida a un sueño, te muestra la 
escena en la cabina. El Torturador, un tipo 
peludo que cacarea con una risa demoníaca, 
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tiene los controles en sus manos; el piloto y el 
copiloto están atados de pies y manos contra 
una de las paredes; los pasajeros se encuentran 
aterrorizados y sus aullidos de pánico hacen 
las delicias de ese loco. Pero, ¿qué puedes 
hacer desde tierra? Puedes comunicarte telepá- 
ticamente con uno de los pasajeros, alguien lo 
bastante fuerte como para luchar a brazo 
partido con el malhechor (pasa al 308). Si 
tienes algún otro plan, pasa al 176. 


217 

Antes de que pierda el conocimiento, tus 
Poderes Psíquicos captan un gran pánico. La 
Tigresa estaba pensando en una cita a la que 
no puede faltar. ¡Por supuesto, T.E.R.R.O.R.! 
Concentras tus pensamientos, pero tan sólo 
alcanzas a entrever cierta información antes de 
que caiga inconsciente. La cita será en la 
Quinta Avenida. Pero eso está muy lejos. Sin 
embargo, ya no puedes obtener más informa- 
ción. Pasa al 124. 


218 

Te haces a ti mismo una promesa. Mañana 
llegarás puntual al trabajo. Con este propósito 
en la cabeza, puedes decidir irte a casa para 
descansar el resto de la tarde (pasa al 337), o 
salir a ver alguna actuación. Has oído que 
«Ratas», el musical compuesto por primeras 
figuras de Lloyd Webber-Andrews, se está 
representando con gran éxito. Si te apetece 
una noche en la ciudad, pasa al 43. 
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219 

El aire fresco te ayuda a ordenar tus pensa- 
mientos. Debes anticiparte a la reunión de 
T.E.R.R.O.R. si quieres evitar que tengan 
éxito sus planes. Si tan sólo supieses dónde va 
a tener lugar, y... ¡Zap! Sientes un fuerte golpe 
propinado por detrás sobre tu cabeza, y caes 
de rodillas. Una voz áspera dice: 

—Coged sólo el dinero y vámonos. ¡Rápido! 

Una mano te registra los bolsillos buscando 
tu cartera. Aunque te encuentras aturdido, 
sabes lo que está ocurriendo. ¡Te están atra- 
cando! Puedes, si lo deseas, pelear, pero eso 
supondría revelar tu identidad secreta. Puedes 
dejarles pensar que te han dejado fuera de 
combate. De todos modos, llevas poco dinero 


encima. ¿Pelearás contra ellos (pasa al 230), o * 


les dejarás que te roben (pasa al 279)? 


220 

Esperas un rato, pero no ocurre nada. Te 
rindes, por fin. Confuso por todo este asunto, 
decides irte del aeropuerto y coger un taxi a 
casa. El taxista lleva encendida la radio. Justo 
cuando él empieza a charlar, la radio pierde 
sintonía, calla la música y un anuncio inespe- 
rado interrumpe el programa. Pasa al 292, 
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221 

—¿Terror, dices? —sonríe—. Claro, claro 
que puedo decirte cómo encontrar el terror. 
Yo lo encontré. Esto debió de ser hace unos 
diez años, más o menos. Estábamos en la 
pesca del atún, del pez espada, ya sabes cómo 
es eso. Y de pronto, como surgida de la nada, 
se vino sobre nosotros una tormenta impresio- 
nante. La furia de Neptuno, así la llamamos 
entonces... Nuestro barco dio vueltas y vuel- 
tas, como un guisante en una olla. Perdimos a 
siete hombres y... —sigues escuchándole con 
cortesía, maldiciendo tu suerte en silencio. Es 
lo que te faltaba, encontrarte con un chiflado 
de los que no paran de contar historias de 
mar. Pasa al 368. 


222 
Hace poco ha llegado, procedente de Metro- 
ville, la Tigresa. Esta mujer, extraordinaria- 
mente maligna, es un fiero enemigo, pero 
puede disfrazarse al instante de gatita inofen- 
siva. 


223 
Te acercas a una «roulotte» pintada de 
colorines. Nadie responde cuando golpeas la 
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puerta, así que la empujas hasta abrirla. Por 
dentro, la «roulotte» está decorada con mucho 
gusto y en las paredes se alinean fotografías de 
actuaciones circenses. Pero no hay nada que te 
resulte interesante. Puedes irte del circo y 
dirigirte al zoo (pasa al 408) o al Museo de 
Historia Natural (pasa al 365). 


224 

Te abalanzas hacia delante para agarrar a la 
niña. Las pinzas de tus dedos consiguen atra- 
par uno de los tirantes de su buzo. Pero la tela 
no es fuerte, el tirante se rompe y la chiquilla 
cae por el lateral del vagón hacia una muerte 
segura. El pánico se apodera de todos y los 
gritos de la gente de la montaña rusa no cesan 
hasta que termina el viaje. Desolado, decides 
que ya has tenido bastante Wisneylandia por 
hoy. Pasa al 103. 


225 


Cuando el autobús pasa la Plaza Radd te 
das cuenta de que una multitud se ha agolpado 
en el centro de la plaza. ¿Investigarás esa 
anomalía (pasa al 201), o la ignorarás para 
continuar tu camino de vuelta al trabajo (pasa 
al 435)? 
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226 
¿A dónde te dirigirás ahora? Si decides 
visitar a tu tía, pasa al 134. Si prefieres ir al 
centro de la ciudad a ver si puedes conseguir 
entradas para el concierto de Georgie Boy y el 
Vulture Club, pasa al 122. 


227 

Por haber capturado al Envenenador, ga- 
nas 4 Puntos Heroicos. Antes de salir del 
depósito de aguas le registras los bolsillos, y 
encuentras una pista interesante. El Rey de las 
Bestias ha escapado de la cárcel y está pla- 
neando un ataque contra el 700 Titán. Apunta 
esta información. Pasa al 107. 
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228 

Lees el periódico con atención. Bajo el titu- 
lar «LOS ALQUIMISTAS EN EL CLEVE- 
LAND» se describe la forma en que la célebre 
banda de expertos en química consiguieron 
entrar en una delegación del Cleveland Bank, 
en la calle 113, a las cuatro de la madrugada; 
cómo burlaron los sistemas de alarma, ence- 
rraron al guarda y se largaron con algunas 
cajas de seguridad. Aunque no ha podido 
saberse a cuánto ascienden las pérdidas, em- 
piezan a llegar las reclamaciones de los propie- 
tarios afectados. Aparte de dinero y joyas, han 
desaparecido algunos documentos de gran va- 
lor. ¿Decides investigar el robo en calidad de 
Caballero de Plata (pasa al 112) o prefieres leer 
el periódico, por si acaso apareciera algo más 
(pasa al 386)? 


229 


Suenan las sirenas y aparece primero un 
coche de bomberos y luego una ambulancia. 
Del otro extremo de la calle llega otra ambu- 
lancia. Los bomberos entran en acción: fuer- 
zan las puertas y sacan a los ocupantes del 
vehículo; los dos están gravemente heridos. Sin 
embargo, por increíble que sea, los conducto- 
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res de las dos ambulancias se enzarzan en una 
acalorada discusión sobre cuál debe recoger a 
los heridos. Entretanto, el fuego sigue exten- 
diéndose, y está a punto de llegar al depósito 
de gasolina. La explosión que se produce acto 
seguido hace que cese la discusión... Tú vuel- 
ves a la oficina. Pasa al 398. 


230 

Uno de ellos se llena el bolsillo con tu 
dinero, mientras otro comprueba tu carnet de 
conducir, planteándose si lo puede vender o 
no. Te levantas de un salto y te enfrentas a los 
malhechores. Uno de los asaltantes sujeta la 
camisa que llevas, que se rasga en sus manos. 
Se te encoge el corazón al ver que la rasgadura 
deja ver tu traje de Caballero que llevas deba- 
jo. Los dos asaltantes contienen el aliento. 

—¡El Caballero de Plata! Ejem, perdona, 
Caballero. ¿Cómo íbamos a saber que eras tú? 

Se rinden sin oponer resistencia y los llevas a 
la comisaría local. Pero tu carrera ha termina- 
do. Esos dos revelarán pronto tu verdadera 
identidad. Y cuando lo hagan, las vidas de 
toda tu familia y amigos estarán en peligro 
ante el revanchismo de los criminales. Te ha 
llegado la hora de colgar la capa... 


231 
Sacas una ampolla de anticongelante con- 
centrado y te lanzas al centro del hielo. La 
destapas y viertes el contenido en el hielo que 
rodea las dos chicas. Un charco de agua se 
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abre a su alrededor y sus esfuerzos les permi- 
ten moverse con más libertad. Momentos más 
tarde, están libres y las ayudas a llegar al 
bordillo, donde les esperan sus amigos con 
mantas calientes. Debes sumarte 2 Puntos 
Heroicos por el rescate, e irte luego de la 
piscina (pasa al 362). Pero puedes, si quieres, 
comprobar la instalación de calefacción antes 
de marcharte (pasa al 347). 


232 
Te arrastras suavemente hacia las cajas. Con 
un solo movimiento, agarras el pie y sacas al 
fugitivo del agujero donde se oculta. Pero al 
ver lo que has atrapado, te indignas. El ladrón 
no puede tener más de nueve años. Un crío, 
aferrado todavía a su botín —una tableta de 
chocolate a medio morder—, te mira aterrori- 
zado. Le coges por la muñeca y le haces entrar 

en la tienda. Pasa al 316. 


233 

Reina la conmoción entre el personal de las 
oficinas de la Sociedad para la Seguridad 
Euro-Americana al oír la noticia del asesinato 
de su presidente. La secretaria de Wayne Bru- 
ce, una atractiva rubia, te presenta a los 
ejecutivos más veteranos de la compañía. Pero 
ninguno puede arrojar ninguna luz sobre por 
qué alguien quería asesinar a su jefe. Supones 
que el incidente se reduce al asalto y lo dejas 
en manos de la policía. Pasa al 73. 
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234 

Reaccionas inmediatamente: giras el volante 
180% y quitas al mismo tiempo el pie del pedal. 
El coche se bambolea y se detiene. Aunque 1ú 
hayas conseguido evitar el choque contra el 
muchacho, la chica del Púrpura-10 no ha 
tenido la misma rapidez de reflejos. Su coche 
choca contra el chico, que cae inconsciente al 
suelo. Cortan inmediatamente la corriente y 
una multitud, encabezada por la histérica ma- 
dre, se desparrama por la pista. El chico aún 
respira. Llega una ambulancia para llevárselo 
al hospital. Te sientes de algún modo conmo- 
cionado por el desastre que ha estado en un 
tris de suceder, y decides que ya has tenido 
bastante Wisneylandia por hoy. Pasa al 103. 


235 

Dejas caer los brazos como si te sometieras. 
Pero tu mano derecha se desliza hacia uno de 
los compartimentos de tu Cinturón de Acceso- 
rios. 

—¡No tan aprisa, Caballero! —te advierte el 
Envenenador—. ¡Toca ese cinturón y esta 
ampolla desaparecerá en la reserva de agua! 

Ha descubierto tu plan. Pasa al 25. 


236 
Rápido como una centella, sobrevuelas el 
tejado, te plantas frente al hombre y le propi- 
nas un golpe que hace caer el rifle de sus 
manos. El se desploma hacia atrás sobre el 
tejado y debes combatir contra él: 


ASESINO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si le vences, pasa al 258. 


237 

Avanzas hacia la puerta y esperas a que se 
apacigúen los frenéticos ladridos. No sucede 
así. De hecho, los perros hincan uñas y dientes 
en la puerta, que empieza a resquebrajarse. 
Agarras el picaporte y te preparas para preci- 
pitarte en la habitación. Tira un dado. Si 
obtienes un número del 1 al 4, pasa al 132; si 
sale 5 ó 6, pasa al 375. 


238 

Al llegar a la casa, te abre la puerta un 
chavalillo. 

—¡Ahí va! —exclama—. ¡Ha venido a ver- 
nos el Caballero de Plata...! Eeh..., si desea ver 
a mi padre no está en casa. Pero puede entrar, 
si quiere. 

Le explicas que es a él a quien quieres ver, y 
le preguntas si recientemente ha tenido algún 
sueño, digamos, interesante. Te cuenta uno 
magnífico, según dice, en el que aparecía un 
descomunal monstruo de color verde que sur- 
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gía de una fuente y atacaba a todo el mundo. 
Tus sospechas estaban en lo cierto. Es el 
«Cerebrín» acerca del que se te había adverti- 
do. Sus sueños son tan vívidos que, de hecho, 
se convierten en realidad. Aparece su madre y 
le explicas la situación. Dice que se encargará 
de llevarlo inmediatamente al hospital para 
que le pongan en tratamiento. Has salvado a 
la ciudad de un gran número de catástrofes. 
Añádete 3 Puntos Heroicos. La madre te dice 
que, a veces, su hijo tiene premoniciones del 
futuro. El otro día comentaba precisamente 
algo que podría tener importancia. Por lo 
visto, cierto hombre controlaba a algunos 
animales salvajes y los empleaba para llevar a 
cabo una especie de venganza. Tenía una 
habitación secreta bajo la jaula del león, a la 
cual se accedía a través de una trampilla. Con 
semejante información podrás localizar la ha- 
bitación sin mayores problemas: si llegas a la 
jaula de un león, suma 50 a la sección en que 
estés y pasa a la que resulte. Ganas 1 punto de 
SUERTE por esta información. Cuando te va- 
yas, vuelve a la Plaza Radd (pasa al 71). 


239 

No hay nadie en los alrededores para ayu- 
darte. ¿Qué puedes hacer? ¿Dejar al monstruo 
tal cual quedó? Decides que lo mejor que 
puedes hacer es volverla a meter en su tumba y 
taparla hasta que puedas traer a la policía para 
que disponga de la Reencarnación de un modo 
más efectivo. No puedes añadirte ningún Pun- 
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to Heroico por este combate, ya que nadie te 
ha visto vencer. Esta es la recompensa por 
realizar un servicio público... 

Ahora, continúas hacia casa de tu tía. Pasa 
al 76. 


240 

El espléndido sarcófago de la princesa está 
vigilado por tres guardias de seguridad. Obje- 
tos de oro que no tienen precio adornan la 
exposición. No hay duda de que cualquiera de 
ellos sería un apetitoso botín para un ladrón. 
Hablas con los guardas y comparas lo exhibi- 
do con la descripción del catálogo. Todo pare- 
ce hallarse en orden. Sin duda estás perdiendo 
el tiempo aquí; decides irte. Pasa al 276. 


241 
Llega la policía y se hace cargo de la Reina 
de Hielo. Añádete 4 Puntos Heroicos por 
capturarla y abandona el matadero. Pasa al 
362. 
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242 

Una enorme multitud se ha congregado 
alrededor de la Biblioteca de Ciudad Titán. La 
policía está luchando por mantenerlos alejados 
del edificio para permitir al ejército y a los 
bomberos que se acerquen. ¿Qué está pasan- 
do? Tu pregunta encuentra respuesta cuando 
una de las ventanas del tercer piso estalla. Al 
estallido siguen gritos cuando dos cuerpos 
salen despedidos por la ventana rota; a ellos 
les sigue una enorme estantería de libros. 
Libros y cristales llueven sobre la multitud 
aterrorizada. Desde dentro oyes un salvaje 
alarido que te cala hasta los huesos. El jefe de 
policía se alegra de verte. 

— ¡Necesitamos ayuda, Caballero! —supli- 
ca—. Hay algún tipo de monstruo ahí dentro. 
Ellos lo llamaron El Devastador. ¡Parece algo 
ajeno a la tierra! Una enorme bestia; yo diría 
que está hecha de piedra. 


Te lanzas al interior del edificio y encuentras 
al monstruo en el tercer piso. Te quedas 
boquiabierto. Es cierto, parece más estar he- 
cho de roca que de cualquier materia viviente, 
y mide casi tres metros de alto. Algo le ha 
enfurecido y está destruyendo todo lo que 
encuentra a su alcance, derribando enormes 
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estanterías de libros y destrozando sillas y 
mesas. Si tienes Superfuerza, pasa al 378. Si 
tienes CTR, pasa al 421. Si tienes Poderes 
Psíquicos, pasa al 192. Si tienes Descarga 
Energética, pasa al 363. Si piensas que no 
conseguirás derrotar a esta bestia, puedes 
abandonar pasando al 319. 


243 
En cuanto los tres Alquimistas salen del 
banco, cargas contra ellos. Lucha contra ellos 
de uno en uno: 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer 

ALQUIMISTA 8 6 
Segundo 

ALQUIMISTA 7 7 
Tercer 

ALQUIMISTA 7 6 


Si los derrotas a todos pasa al 336. 


244 

Los bomberos entran rápidamente en acción 
y fuerzan las puertas del coche para liberar a 
sus ocupantes: los dos están seriamente heri- 
dos. Pero los conductores de las dos ambulan- 
cias, por increíble que parezca, acaban de 
enzarzarse en una acalorada discusión sobre a 
cuál de los dos le corresponde trasladar a los 
heridos. Entretanto, el fuego se extiende hasta 
alcanzar el depósito de gasolina. La explosión 
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que sigue hace que cese la discusión. Vuelves a 
un callejón, te cambias de ropa y subes a la 
oficina. Pierdes 1 Punto Heroico y pasas al 
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El teniente Wojak te estrecha la mano con 
entusiasmo cuando entras en la comisaría de 
policía. 

—¡Caballero! ¡Hola! Me alegro de verte. 
Pasa a mi despacho... 

Te cuenta que, aparte de asaltos normales, 
robos en domicilios y en automóviles, acaba 
de recibir algunas noticias inquietantes. Se ha 
producido una fuga muy bien organizada en la 
cárcel de Woodworm Scrubs, una prisión de 
alta seguridad. Marcus Buletta, que cumplía 
una condena de catorce años, se ha fugado 
descendiendo por el muro con ayuda de una 
escalera de cuerda, y se ha escapado en una 
furgoneta que le estaba esperando y que camu- 
flaron como una ambulancia. También el hos- 
pital Central acaba de informar de una extraña 
admisión, un tal Winston Woods, que tenía las 
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manos y la cabeza ásperas y peludas como las 
de un enorme mono. ¿Deseas investigar el 
extraño caso del hospital (pasa al 190), te irás 
de compras (pasa al 94), o dirás a la policía 
que te mantenga informado e irás a visitar a tu 
tía (pasa al 134)? 


y 
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Indagas en las mentes de los que están en la 
tienda. No mienten; no saben nada del secues- 
tro. Sin embargo, mientras estás en la tienda, 
sube del sótano el chico de los recados. Su 
mente presenta un aura bastante diferente 
sobre el asunto. De hecho, cuando llega, no 
tiene la cabeza en su trabajo: está pensando en 
una importante reunión. A partir de lo que 
lees en su mente, puedes dibujar una esquina 
entre dos calles: un letrero reza «Calle 209». 
Una imagen final hace que mires furiosamente 
te al chico: ¡el emblema de T.E.R.R.O.R. 
irrumpe en su mente! Pero ¿qué tiene que ver 
este mocoso con T.E.R.R.O.R.? En ese mo- 
mento, él se da cuenta de qué estás haciendo y 
sale a escape de la tienda. Corres tras él, pero 
es muy rápido. Momentos después ha desapa- 
recido, dejándote que te devanes los sesos con 
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sus pensamientos. ¿Qué harás ahora? Si el 
millonario se encuentra en la camioneta, no 
puedes ni soñar alcanzarla, pero puedes llamar 
a la policía con la esperanza de que ellos la 
atrapen (pasa al 428). Por otro lado, puedes 
buscar otras pistas en el exterior de la tienda 
(pasa al 331). 


247 
Debes volver ahora al laboratorio y comba- 
tir contra los perros que queden. Pasa al 120. 


248 
Si quieres inspeccionar alguna de las atrac- 
ciones especiales de la Casa de la Risa, pasa al 
143. Por otro lado, deberías saber exactamente 
dónde quieres buscar. En ese caso, sabrás 
cómo llegar hasta allí y debes ir inmediata- 
mente. 


249 

Te ves impotente y no consigues impedir 
que el avión despegue. Enojado contigo mis- 
mo, vuelves al aeropuerto. No puedes hacer 
otra cosa que informar a las autoridades. Pero 
eres consciente de que esto servirá de poco, ya 
que, sin lugar a dudas, el avión tendrá prevista 
una pista secreta de aterrizaje. Tomas un taxi 
y te vas a casa. El conductor lleva la radio 
puesta. Mientras le oyes charlar de esto y 
aquello, la radio pierde sintonía, la música se 
desvanece e interrumpe el programa un anun- 
cio inesperado. Pasa al 292, 
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Entras en la habitación e interrumpes una 
pelea: Lola Manche está abofeteando y dando 
patadas al que pudiera haber sido su secuestra- 
dor, que intenta empujarla por la ventana para 
sacarla del teatro. A juzgar por el caos que 
reina en el camerino —ropas esparcidas por 
todos lados y botes de maquillaje rotos sobre 
el suelo—, la pelea dura ya desde hace rato, 
pero el Serpiente ha conseguido sacarla por la 
ventana. 

Debes saltar sobre él antes de que sea dema- 
siado tarde: 


EL 
SERPIENTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


El Serpiente tiene una poderosa arma secre- 
ta: su mordedura venenosa. Cada vez que te 
golpee, tira un dado. Si te sale un 1 ó un 2, 
significa que te ha mordido y el veneno actua- 
rá. Deduce 1 punto de DESTREZA cada vez que 
te muerda. Sin embargo, los efectos de la 
mordedura son sólo temporales. Recobrarás 
tu DESTREZA transcurrido un día. Si vences al 
malhechor. pasa al 432. 
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Tiendes el medallón al oficial, que lo intro- 
duce en una bolsa de plástico. 

—Parece otro asalto —dice—. Pero es muy 
extraño, ocurrió a plena luz del día y el 
maletín del muchacho no había sido tocado. 
De todos modos, gracias por su ayuda. 

Una vez que te has puesto tu ropa de calle, 
te alejas del lugar del crimen. Pasa al 181. 


252 

Al bajar al interior del submarino te alerta 
un ruido. Se trata de un sordo entrechocar de 
metal, aunque se parece también a otro sonido 
conocido. ¡Pasos! Entras a toda prisa y buscas 
un sitio adecuado para esconderte. Hay una 
puerta abierta: da a una pequeña cámara, y 
entras en ella sin dudarlo. Momentos después, 
oyes más pasos que se acercan, y una voz que 
dice: 
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—¿Quién ha sido el idiota que se ha dejado 
abierta la puerta de la cámara de lanzamiento? 
—acto seguido, cierra el pestillo de seguridad. 
¡Estás encerrado! Se te encoge el corazón. ¡La 
cámara de lanzamiento! ¿Cómo escaparás? 
Debes poner en funcionamiento tu superpo- 
der. 


Superfuerza Pasa al 390 
Poderes Psíquicos Pasa al 59 
CTR Pasa al 145 
Descarga Energética Pasa al 6 


253 
El guarda te conduce por todas las zonas 
que están en exhibición. Gorilas, rinocerontes, 
grandes gatos, incluso una ballena, permane- 
cen allí y los examinas con gran interés. Hay 
dos en particular que te resultan más intere- 
santes. Uno de los tigres tiene sangre seca en 
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las zarpas, pero no hay manera de averiguar si 
es sangre humana o animal, ni cuánto tiempo 
lleva ahí. El guarda te dice también que ayer se 
llevaron al elefante a las salas privadas de 
exhibición para limpiarlo. Si quieres continuar 
tus investigaciones sobre estas piezas pasa al 
161. Si prefieres echar una ojeada a los dino- 
saurios, pasa al 345. 


254 

En la verja, los guardias de seguridad dicen 
recordar haber visto salir un coche, pero no 
vieron quién lo conducía. El coche se dirigió, 
en efecto, hacia el centro de Ciudad Titán. 
Pero ¿cómo lo encontrarás? Indicas a la policía 
que busquen ese número de matrícula y te vas 
de los Laboratorios Murdock. Pasa al 125. 
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Has fallado la Descarga. No tienes tiempo 
de intentarlo con otra, porque el tiburón se 
halla peligrosamente cerca del niño. Si volvie- 
ras a fallar, el chico estaría condenado. Pru- 
dentemente, decides saltar al agua y combatir 
contra el tiburón. Pasa al 294. 
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Rápido como una centella, saltas al interior 
de la tienda preparado para actuar. Es una 
tienda pequeña de dulces, caramelos y tabaco. 
El propietario, un tal Kalvin Farguarson, está 
detrás de la caja registradora; parece comple- 
tamente sobrecogido, con la cabeza escondida 
entre las manos. Le sacudes por los hombros y 
le pides que se calme. Una vez calmado, 
balbucea: 

— ¡Malvado! ¡Qué demonio! Sacó un revól- 
ver... Cogió todo lo que había en la caja 
registradora... y escapó por ahí. 

Señala con el dedo a través de la tienda 
hacia lo que podría ser la puerta trasera. 
¿Correrás tras él por la puerta trasera antes de 
que escape (pasa al 24) o cogerás antes algo 
que te sirva de protección (pasa al 101)? 


257 

La espera es breve. El doctor baja las escale- 
ras en bata y quiere saber qué deseas. Le 
explicas la pista que tienes y que sospechas que 
alguien está intentando robar sus secretos. El 
no se impresiona y te conduce a su estudio 
para enseñarte que no ocurre nada malo. Pasa 
al 303. 
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Agarras al asesino por el cuello y le pregun- 
tas para quién trabaja. El se da cuenta de que 
su baza se ha terminado, y admite que trabaja 
para T.E.R.R.O.R. Le amenazas con un casti- 
go mayor a menos que te informe de dónde 
está prevista la reunión que tú sabes que está a 
punto de celebrarse, pero él te jura que no sabe 
nada más que que va a celebrarse mañana. Tal 
vez esté diciendo la verdad. Le entregas a la 
policía y te diriges a casa. Has salvado la vida 
del Presidente y eso te reporta 6 Puntos Heroi- 
cos. Pasa al 311. 


259 

Intentas hablar con el guardia de seguridad, 
pero no sirve de nada; la caja acorazada tiene 
un metro de espesor y no puede oírte. Mien- 
tras lo intentas, descubres qué ha ocurrido. 
Los Alquimistas, amos de la química más 
avanzada, neutralizaron la alarma con algún 
tipo de gas ácido que retrasaba su activación 
mientras ellos forzaban la entrada. Con otro 
componente desconocido disolvieron la cerra- 
dura de seguridad de la puerta principal. Por 
qué no se dio cuenta el guardia de seguridad 
de la presencia de los intrusos, era un misterio 
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que no se resolvería hasta que la cerradura de 
apertura retardada le liberara de la caja fuerte. 
Puedes, si quieres, golpear la puerta de la caja 
fuerte para liberar al guarda. Si tienes Descar- 
ga Energética, pasa al 183. Si no, pasa al 5. Si, 
por otro lado, piensas que esto es una pérdida 
de tiempo, pasa al 60. 


260 

Parece que empiezas a influir en el maníaco. 
Intentas una nueva táctica: le dices que piense 
en su mujer o en su novia, en cómo se sentiría 
ella si él estrellase el avión. Su indignación 
crece. Desconecta la radio y observas con 
desesperación cómo el avión da un bandazo en 
el aire y cae en picado sobre la pista de 
aterrizaje. Impotente, ves estrellarse el avión. 
No hay supervivientes. Pasa al 10. 
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Golpeas al Guerrero de Fuego, que cae 
inconsciente como una masa contra el suelo. 
Ahora debes acabar con los otros tres. Como 
una Descarga de baja energía es suficiente para 
dejarlos K.O., debes disparar contra cada uno 
de ellos. Cuando hayas alcanzado a dos, pasa 
al 53. 


262 
El monstruo te espía y balancea un enorme 
puño. Libra este combate: 


EL DEVAS- 
TADOR DESTREZA 14 RESISTENCIA 12 


Si ganas, pasa al 119. 


( 


263 
¿Decides introducirte por entre el gentío en 
ropa de calle (pasa al 99) o meterte un mo- 
mento por un callejón para ponerte el traje del 
Caballero de Plata (pasa al 191)? 
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El vendedor está mostrando diversas máqui- 
nas a los clientes; tú paseas y observas los 
estantes donde están los programas, hasta 
fijarte en uno llamado «El hombre impara- 
ble». 

—Con ése todavía no puedo ni yo —oyes 
que dice una voz a tus espaldas mientras lees 
las instrucciones. ¡Es Gerry Césped! Has de 
tener cuidado y no delatarte, pues él no te 
conoce bajo la identidad de Jean Lafayette. 
Conversas con él un buen rato; él te explica 
cuáles son sus aficiones: las computadoras, la 
radiofonía y el trabajo de detective amateur. 
Mientras comenta sus aficiones, te proporcio- 
na alguna información: por lo visto, ha tenido 
noticias de una trama que pretende asesinar al 
Presidente, quien por cierto llegará mañana a 
Ciudad Titán. Habrá un francotirador entre la 
multitud, pero éste sólo será un cebo, ya que el 
verdadero asesino estará en el tejado del hotel 
Regent. Ha intentado contárselo a la policía, 
pero nadie le ha creído y le han tachado de 
mentiroso. Con esta información podrás cap- 
turar al asesino sumando 100 a la sección en 
que estés cuando llegues a la Séptima Avenida 
y pasando a la sección que resulte. Le das las 
gracias por sus consejos y te vas. Pasa al 226. 


265 
Tu Descarga golpea al monstruo directa- 
mente en el pecho. Ruge... y ¡desaparece! Te 
quedas boquiabierto de puro asombro. ¿Qué 
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está ocurriendo aquí? Igual que tú, la multitud 
de espectadores queda perpleja. Pasa al 138. 


266 

Un chino se dirige a ti chapurreando atrope- 
lladamente en el momento en que entras. 

—¿Sí, sí, sí? —pregunta. 

Evidentemente, tiene prisa. ¿Le empujarás y 
pasarás a echar una ojeada por el estableci- 
miento (pasa al 334), o tienes una contraseña 
que deseas "utilizar con él (pasa al 206)? 


267 

Los bomberos han logrado forzar la puerta 
del coche. Les ayudas a doblarla y sacas a los 
dos ocupantes, apartándolos del coche en lla- 
mas hasta una distancia segura. Un momento 
después, el fuego alcanza el depósito de gasoli- 
na y estalla, pero ya todo el gentío se encon- 
traba también fuera de peligro. En fin, no ha 
sido un rescate particularmente dramático, 
pese a lo cual has contribuido a salvarles la 
vida. Los dejas con los conductores de las 
ambulancias y te apartas del gentío para en- 
contrar un sitio escondido y cambiarte de 
ropa. Puedes apuntarte 1 Punto Heroico, subir 
las escaleras y volver al trabajo. Pasa al 398. 
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Explicas al encargado del supermercado que 
estás buscando pistas que te ayuden a localizar 
al Envenenador. A él le agrada dejarte mirar 
por toda la tienda e investigar los almacenes 
de debajo. Pero no encuentras pruebas de la 
presencia del Envenenador. Agradeces al en- 
cargado su ayuda y te marchas. No tienes más 
vías abiertas para continuar este caso. Pasa al 
107. 
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Coges el recipiente y lo arrojas por la venta- 
na. No ha sido una buena idea: en primer 
lugar, el recipiente estaba ardiendo y te has 
quemado la mano (pierdes 1 punto de DESTRE- 
ZA); en segundo lugar, el contenido del reci- 
piente se ha desparramado sobre los transeún- 
tes. Por esto pierdes 2 Puntos Heroicos. Con 
eso y con todo, has conseguido evitar la explo- 
sión. El profesor te da las gracias por haber 
evitado lo que podía haber sido una gran 
catástrofe. Te vas del edificio y te encaminas 
hacia casa. Pasa al 18. 
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Al oír este nombre, te quedas mirando 
fijamente a Mustapha Kareem. El capta tu 
mirada, y de pronto echa a correr, nervioso. 
Le coges por el hombro y le pides que conteste 
a algunas preguntas. Ante la enorme sorpresa 
del director, Kareem se libera y escapa escale- 
ras abajo hacia los depósitos del museo, conti- 
go detrás. Le alcanzas en una habitación débil- 
mente iluminada, donde hay varias cajas de 
embalaje de madera. Kareem está acorralado. 
Pero cuando avanzas, una maligna sonrisa se 
extiende en sus labios. Su piel empieza a 
secarse. Sus ojos se convierten en profundos 
pozos en sus órbitas. Queda de pie ante ti 
como una Momia y alza los brazos al avanzar 
hacia ti para atacarte. Si tienes Descarga Ener- 
gética, pasa al 170. Si tienes Superfuerza, pasa 
al 109. En cualquier otro caso, pasa al 61. 


2711 
Con un Sensor Scanner Miniatura, registras 
los bolsillos del tipo en busca de pistas. El 
Scanner detecta escamas de piel que no le 
pertenecen. ¡Algo extraño se está cociendo 
aquí! Pasa al 143. 


272 
Saltas por los aires y golpeas con el puño las 
fauces del monstruo, que deja caer a su vícti- 
ma al agua, donde una mancha roja se expan- 
de alrededor de su cuerpo. Tendrás que com- 
batir ahora cuerpo a cuerpo: 
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MONSTRUO DE 
LA FUENTE DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Cuando consigas infligir cuatro heridas a la 
bestia, pasa al 65. 


273 
Pasa al 34. 


274 

Te enfrentas al malhechor en la oficina del 
coronel. El se sorprende al verte aparecer y 
gira para darte la cara. 

—¡Vaya —sonríe—, el Caballero de Plata! 
Como siempre, luchando del lado de lo que es 
justo y bueno. Repugnante. Pero eso puede tal 
vez modificarse... 

Lo que sigue es un combate de voluntades: 
la tuya contra la de Macro Cerebro, que tiene 
poderes similares. Pero Macro Cerebro ha 
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estado aguardando esto. No ha tenido un día 
muy agitado y su poderosa mente empieza a 
dominarte. Rompes a sudar por el esfuerzo y 
caes finalmente de rodillas en señal de sumi- 
sión. Pero tu adversario aún no ha terminado. 

—Caballero —anuncia—, has luchado du- 
rante muchos años al servicio de la justicia. 
Desde ahora te convertirás en un esclavo de 
Macro Cerebro. 

Sientes que tu voluntad se duerme. Te ha 
sobrepasado en poder y está transmitiéndote 
ahora la sugestión mental. Tus esfuerzos no 
sirven de nada. Ya no serás más el vengador 
de Ciudad Titán. Estás, en cambio, destinado 
a convertirte en un importante peón de la 
enorme inteligencia de Macro Cerebro... 


275 

Haces acopio de toda tu energía y lo intentas 
con otro Rayo; pierdes otros 2 puntos de 
RESISTENCIA, pero esta vez consigues quemar 
el mecanismo de la puerta, y un sonido metáli- 
co se oye en su interior. La puerta se balancea 
suavemente y queda entreabierta. Las cajas de 
depósito están desparramadas por el suelo y en 
el medio yace espatarrado el guarda de seguri- 
dad. En su frente hay salpicaduras de sangre 
que le manan de una considerable brecha. Esta 
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herida, junto con la escasez de aire fresco 
dentro de la caja acorazada, fueron demasiado 
para él. Cuando te acuclillas a su lado, está 
exhalando sus últimos suspiros. Al verte, susu- 
rra unas palabras, entrecortadas por las toses: 

—Alquimistas... oí algo sobre planes de 
encontrarse... Gran negocio... TERROR... 
Submarino... ¡aah! 

Su cabeza cae hacia un lado: está muerto. 
Pasa al 60. 


276 
¿Hacia dónde ahora? ¿Quieres ir a visitar la 
Biblioteca Central de Ciudad Titán para hacer 
algunas pesquisas en la sección de criminolo- 
gía (pasa al 242) o irás a visitar a Gerry 
Césped (pasa al 38)? 


277 

Subes sigilosamente las escaleras. A cuatro 
peldaños del piso de arriba, tus pies hacen 
crujir el maderamen. Las voces callan de inme- 
diato. Han oído el ruido. ¡Vaya! Alzas la vista 
y ves dos cosas, ninguna de las cuales es 
precisamente alentadora. Sobre las escaleras 
hay un espejo. El Trampero y sus hombres te 
han descubierto, de eso no cabe la menor 
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duda. La otra cosa es la boca de un tubo 
suspendida sobre las escaleras, apuntándote 
directamente. Mientras la observas, ves salir 
una bocanada de humo verde que te da de 
lleno en plena cara. Toses asfixiado. Otra de 
las jugarretas del Trampero, seguro. Y una, 
por cierto, de la cual no te recobrarás, pues el 
gas venenoso te llega a los pulmones. Tu 
valiente esfuerzo por salvar al millonario ha 
sido en vano. 


278 

La Asociación Protectora de Animales no 
está lejos de «La Lechera». Como si supiera a 
dónde lo llevas, el animalito se revuelve para 
liberarse. Pelea y te araña en las manos. Parece 
que empieza a pesar más que antes; de pronto, 
experimenta una notable transformación. De- 
jas caer el gato al suelo y ante tus ojos crece y 
va tomando una forma humana, hasta que lo 
encuentras frente a ti convertido en la Tigresa. 
¡Claro! Esta perversa delincuente tiene récords 
de robos en lecherías y piscifactorías. Lleva un 
traje atigrado, muy ceñido, y posee afiladas 
garras en las manos y en los pies. Ella salta 
sobre ti: 


TIGRESA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si tienes Poderes Psíquicos pasa al 413. Si 
tienes CTR, pasa al 168. No dispones de 
tiempo para utilizar tu Descarga Energética. Si 
consigues vencer a la Tigresa, pasa al 124. 
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Finges estar inconsciente y les dejas que se 
lleven el dinero, aunque por dentro se te 
revuelven las tripas de rabia. Pasa un coche y 
saltan dentro, maldiciendo lo poco que han 
conseguido. Memorizas la matrícula: la policía 
podrá hacerse cargo de este caso. Pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA por el golpe que has 
recibido en la cabeza. Pasa al 76. 


280 

Recientemente has podido enterarte de las 
verdaderas identidades de algunos de los cri- 
minales más notorios del mundo entero. El 
Torturador ha resultado ser Richard Storm, 
un ingeniero calefactor que vive en la parte 
alta de la ciudad. La Reina de Hielo es nada 
más y nada menos que Sylvia Frost, joven que 
acaba de presentarse en sociedad. Y Marcus 
Buletta es, según se ha sabido, el pasmoso 
doctor Macabro, cuyos tremendos experimen- 
tos quirúrgicos han espantado al mundo ente- 
ro. Buletta ha estado planeando una huida de 
la cárcel durante varios meses; parece lógico 
que, caso de conseguirlo, asalte de inmediato 
un almacén de productos farmacéuticos para 
poner sus experimentos en práctica. 


281 
Te sientas junto a un chico que lleva un 
«walkman» y se lo pides prestado para escu- 
char la cinta. Parece ser la grabación de una 
conversación telefónica entre un hombre y una 
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mujer. La conversación termina: «No te preo- 
cupes. Nuestro agente, Mustapha Kareem, 
está recogiendo los tesoros y recolocándolos. 
Los tendremos muy pronto. Recuerda que nos 
encontraremos pasado mañana a bordo del 
yate.» 

«De acuerdo, adiós.» 

Interesante material. Ese Mustapha Kareem 
parece un tipo dudoso. Si te lo encuentras, 
deberás interrogarle sobre sus actividades mul- 
tiplicando por dos la referencia en la que te 
encuentres y dirigiéndote a esta nueva referen- 
cia. Añádete 1 punto de SUERTE por descubrir 
este mensaje. Pasa al 86. 


282 
No puedes hacer nada más que combatir 
contra el descontrolado Androide: 


ANDROIDE — DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 


Tras el segundo Asalto del combate, pasa al 
335. 


283 

Saltas tras el mostrador y te cambias de 
traje. Cuando sales convertido en el Caballero 
de Plata, los Guerreros de Fuego detienen su 
avance. Les amonestas y les ordenas que se 
entreguen. Pero tus palabras caen en saco 
roto. Uno de ellos, arremete contra ti y tienes 
que lanzar una Descarga Energética. Si le 
aciertas, pasa al 261; si no, pasa al 200. 
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Te transformas rápidamente en el Caballero 
de Plata y corres hacia los Laboratorios Peter. 
Están cerca del centro de la ciudad, junto al 
departamento de física nuclear de la Universi- 
dad. Al llegar, te envían directamente al tercer 
piso, y te advierten que'tengas cuidado: un 
grupo de estudiantes y profesores se encuen- 
tran apostados junto a las escaleras. Te cuen- 
tan lo que ha ocurrido: cuatro perros alsacia- 
nos, que estaban siendo utilizados en experi- 
mentos radioactivos, se han escapado de sus 
jaulas. Permanecen encerrados en una habita- 
ción que hay al fondo del pasillo y ladran 
salvajemente. Aunque no son radiactivos al 
tocarlos, su mordedura —en caso de que la 
saliva penetre en un corte abierto— es letal. 


da Si consigues sobrevivir a este episodio, debe- 
4 rás añadirte 1 Punto Heroico por cada perro 
y que captures, pero deberás restarte 1 Punto 
YY Heroico por cada persona que sea mordida 
Y por un perro. Si tienes: 
4, 
CTR Pasa al 328 
Descarga Energética Pasa al 306 
Poderes Psíquicos Pasa al 105 
Superfuerza Pasa al 237 
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Desde la torre de control ves cómo el Tortu- 
rador baja del avión y se entrega a la policía, 
que le espera en la salida. El controlador aéreo 
te agradece tu ayuda, y te vas. Ganas 2 Puntos 
Heroicos. Pasa al 10. 
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Agarras al ladrón inconsciente y lo sacas de 
detrás de las cajas. Lo acercas a la luz y ¡glup!: 
¡este diminuto malhechor no debe tener más 
de nueve años! ¡Puedes haberle herido de 
verdad! Sujeta su botín en la mano derecha: 
una tableta de chocolate a medio comer. Le 
sacudes desesperadamente y, de pronto, abre 
los ojos. Está aterrorizado; le frunces el ceño 
con severidad, pero en el fondo te sientes 
aliviado de que no esté seriamente herido. Le 
agarras por el cuello y entráis en la tienda. 
Pasa al 316. 
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En primer lugar, intentas fijar tu atención en 
la mente del astuto criminal que sabes que está 
dentro de la nube. Es difícil, pero consigues 
averiguar algo. El ha estado sacando fotos de 
las notas del doctor con una cámara-transmi- 
sora y ¡las fotografías se han enviado ya al 
cuartel general de T.E.R.R.O.R.! Te concen- 
tras entonces intensamente, intentando alterar 
las moléculas de aire que rodean el gas para 
que apresen al malhechor. Pero no sirve de 
nada. Has fallado en tu intento de evitar que 
los importantes secretos lleguen a manos de 
T.E.R.R.O.R. Pasa al 162. 
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Empujas la puerta hasta abrirla y entras en 
un camerino muy desordenado, con ropas 
esparcidas por el suelo y botes de maquillaje 
abiertos sobre el tocador frente al espejo. Sin 
embargo, la habitación está desierta. Buscas 
entre el desorden alguna pista del paradero del 
Serpiente, pero no encuentras nada. ¿Quieres 


probar en el camerino número uno (pasa al 
322) o el número tres (pasa al 117)? 
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Al entrar al parque, percibes sonidos de 
conmoción y los sigues hasta llegar donde se 
encuentra agrupada una multitud alrededor de 
un cadáver. La policía intenta dispersar a los 
curiosos. ¿Qué haces ahora? ¿Acercarte empu- 
jando para ver qué ocurre (pasa al 434) o 
transformarte en el Caballero de Plata (pasa al 
104)? 


290 

¿Te estás anticipando a la reunión? Si es así, 
sabrás a qué hora deberás llegar para pillar 
avanzada la reunión. Añade esa hora a la 
fecha de hoy (¿Sabes qué día es hoy?) y pasa a 
la referencia que corresponda a ese número. Si 
la referencia resultante no tiene sentido, pasa 
al 368. 
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291 
—¿Animales escapados? —pregunta—. No 
creo que se haya escapado ninguno de los 
nuestros, pero lo comprobaré si lo desea. 
Coge un telefonillo y hace girar la palanca. 
—¿Hola? ¿Mario? Aquí Nancy. Hay alguien 
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aquí que desea saber si se ha escapado algún 
animal... No, no lo creo. Gracias, hasta luego. 

Ella sacude la cabeza y te vas. ¿Dónde 
probarás ahora? ¿Quieres intentarlo en el zoo 
(pasa al 408), o en el Museo de Historia 
Natural (pasa al 365)? 


292 

Una voz metálica, de tono siniestro, habla 
despacio y claramente: 

—Ciudadanos del mundo —anuncia—, no 
intentéis resintonizar vuestros receptores, Este 
mensaje se está transmitiendo simultáneamen- 
te en todas las frecuencias y en todos los 
idiomas a todo el mundo. Me llamo Vladimir 
Utoshski. Se me conoce como Cyborg Tita- 
nium. Mi organización es conocida por todos 
como Tribus Euroamericanas de Rebeldes Or- 
ganizados. Este es mi mensaje: Hemos tomado 
el control del satélite «Guerra de las Galaxias» 
que gira alrededor de la Tierra. Pedimos la 
rendición incondicional de todos vuestros go- 
biernos y efectivos militares y la sumisión de 
todos los ciudadanos a nuestro liderato. Cual- 
quier resistencia será castigada con dureza. 
Nuestro satélite eliminará, una por una, las 
mayores ciudades de la Tierra. Como prueba 
de nuestro poder, Ciudad Titán será extermi- 
nada exactamente en 30 segundos... 

Se te encoge el corazón. Has fracasado en 
tu intento de detener la fatal reunión de 
T.E.R.R.O.R. El mundo entero deberá ahora 
sufrir las consecuencias. 
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A hurtadillas te alejas de la multitud, te 
cambias de ropa y te encaminas a casa. El día 
ha sido agotador y te desplomas frente al 
televisor con una gran bebida helada en la 
mano. Añádete 6 puntos de RESISTENCIA por 
el descanso. Por la mañana sales temprano 
hacia el trabajo. Coges el autobús, pero, para 
despejarte, te bajas y haces a pie la otra mitad 
del camino. Típico, tan pronto como te bajas 
del autobús ¡empieza a llover! Echas a correr, 
pero al llegar a la altura de la fábrica de 
lácteos «La Lechera»... algo no va bien. ¿Quie- 
res investigar qué (pasa al 369), o estás ya en 
camino hacia un sitio más importante? En este 
caso, tú sabrás cómo llegar allí. 


294 
Con una tremenda zambullida, comienza el 
combate: 


TIBURON 
ASESINO DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Cuando el tiburón consiga infligirte cuatro 
heridas, pasa al 95. Si le vences antes de que 
consiga herirte por cuarta vez, pasa al 197. 


295 
De tu Cinturón de Accesorios sacas un 
Frasco de Cero Absoluto. Sin perder un solo 
instante, te acercas al experimento y derramas 
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encima el contenido del frasco. Poco después 
ha pasado el peligro. El líquido que hervía se 
ha congelado, ya no puede causar daños. El 
profesor te da las gracias por haber salvado la 
vida de todos los que están en el edificio. 
Ganas 1 Punto Heroico. Sales y te vas a casa. 
Pasa al 18. 
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Le registras los bolsillos para recuperar la 
cartera. Los lleva llenos de cosas muy peculia- 
res, sin duda producto de su negocio. Junto a 
la cartera, encuentras un paquete de tabaco 
con un papel arrugado dentro, una cinta mag- 
netofónica y un mapa. Antes de llevar al 
carterista al guardia de seguridad del metro, 
tienes tiempo de coger una de estas cosas. 
¿Cuál cogerás? ¿El paquete de cigarrillos (pasa 
al 423), la cinta (pasa al 281) o el mapa (pasa 
al 20) 


297 
Tendrás que batirte contra los leones. Si 
consigues vencerlos, el director de circo se 
rendirá: 


Primer LEON DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Segundo LEON DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Lucha contra ellos de uno en uno. Si los 
derrotas, pasa al 433. 
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298 

Abres de golpe la puerta y te encuentras en 
una habitación llena de humo. Seis caras 
sorprendidas se vuelven a mirarte desde sus 
asientos, alrededor de una mesa de reunio- 
nes. Los reconoces a todos: son agentes de 
T.E.R.R.O.R. En la cabecera de la mesa se 
encuentra un hombre cuya cara jamás podrás 
olvidar. Esa calva, esa nariz afilada y esas 
gafas submarinas en vez de ojos, pertenecen a 
Vladimir Utoshski, líder de T.E.R.R.O.R. El 
se levanta y habla: 

— ¡Vaya! El Caballero de Plata nos honra 
con su visita. ¿Es que tal vez desea unirse a 
nosotros? No lo creo. Amigos, voy a enseñaros 
cómo debe negociar T.E.R.R.O.R. con sus 
enemigos. ¡Este insignificante especimen no es 
adversario para Cyborg Titanium! 

El engendro medio humano, medio mecáni- 
co, avanza hacia ti con sus dos brazos electro- 
asistidos preparados para atacar. Una luz bri- 
llante parpadea en las gafas submarinas que 
usa como ojos. ¿Llevas el «Neutralizador de 
Circuitos»? Si es así, pasa al 159. Si no, 
tendrás que combatir contra el cabecilla de 
T.E.R.R.O.R. 


CYBORG 
TITANIUM DESTREZA 18 RESISTENCIA 20 


Tras el tercer Asalto del combate, pasa 
al 136. 
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Te precipitas hacia la orilla y examinas la 
superficie buscando la aleta de un tiburón. A 
treinta metros de la orilla la descubres. ¡Un 
monstruo! ¡Un enorme tiburón asesino ronda 
por las cercanias de la playa! ¡Y se dirige 
directamente hacia un niño que aún no ha 
llegado a la playa! ¡Vaya por Dios! Podrías 
haber detectado al tiburón con tu Detector 
Omnidireccional Láser, pero con el chico en su 
camino, no podías arriesgarte a hacerlo. Ten- 
drás que tirarte al agua y combatir contra el 
tiburón cuerpo a cuerpo. Pasa al 294. 
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Nada más acercarte al escaparate de Epip- 
hany's, te das cuenta de que alguien, que te 
resulta familiar, presta un malsano interés por 
los anillos de diamantes. Se trata de Percy 
Porcelana; el mote se lo pusieron porque una 
vez traicionó a uno de sus jefes que, como 
castigo, hizo que le saltaran todos los dientes a 
golpes, y se los tuvieron que rehacer todos en 
porcelana. Se queda de pie a un lado, nervioso, 
al acercarte tú al escaparate. Juegas un poco 
con él. ¿No tenía él algo que ver con el robo 
relámpago de la semana pasada en la joyería 
De Lager's? ¿No le habían visto hablando con 
Timmy el chivato? Tal vez lo mejor sería 
entregarlo directamente al Gran Ben y al 
Destripador; eso le ahorraría a la policía un 
montón de trabajo... Percy Porcelana empieza 
a sudar a chorros y te propone darte alguna 
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información si tú, a cambio, te olvidas de que 
le has visto. Aparentemente sabe que el Enve- 
nenador tiene planes que amenazan la vida de 
todos los habitantes de Ciudad Titán. Incluso 
te dice algo más sobre cuáles son esos planes 
del Envenenador. Si en algún momento te 
encuentras tras la pista del Envenenador, resta 
30 a la referencia en la que estés y dirígete a 
esa nueva referencia. Ahora debes añadirte 1 
punto de SUERTE por esta información. Permi- 
tes que el escuálido hombrecillo se vaya a casa. 
El resto de la tarde transcurre sin novedad, lo 
que te permite un gran descanso. Debes aña- 
dirte 6 puntos de RESISTENCIA. Pasa al 327. 


301 

— ¡Lafayette! ¡Venga aquí inmediatamente! 

Tan pronto avanzas hacia la puerta de su 
despacho, la atronadora voz de Jonah Whyte 
te recrimina. Entras acongojado en su despa- 
cho murmurando unas excusas insuficientes 
por volver a llegar tarde. 

—¡Basta! —aúlla—. ¿Qué piensa usted que 
hacemos aquí? ¿Caridad? ¿Supone usted 
que debería estarle agradecido porque nos ha 
concedido el honor de su presencia? ¡Muy 
noble por su parte, en efecto, el haberse moles- 
tado siquiera en venir! Bien, le diré algo. Hoy 
me siento amable. Y puede tomarse el resto 
del día libre ¡sin paga! Pero si no es usted lo 
primero que vea mañana por la mañana, 
puede empezar a buscarse un nuevo empleo. 

Te largas de su despacho con el rabo entre 
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las piernas. ¿Cómo podrías decirle lo que has 
estado haciendo? Y ahora te ha suspendido 
por un día. ¿Dónde irás? Pasarás el día en 
Wisneylandia, el parque de atracciones (pasa 
al 15) o evitarás todo contacto con el mundo 
exterior e irás a casa para asegurarte de que 
llegarás temprano mañana (pasa al 218). 
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Tras unas cuantas consumiciones, pagan y 
se van. Has oído algunos trozos de la conver- 
sación, pero sus acaloradas discusiones sólo 
trataban acerca de los resultados probables de 
las carreras de caballos de mañana. Estás 
perdiendo el tiempo. Sales del restaurante y 
tomas un taxi. Pasa al 368. 
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—Ahí lo tiene! —dice el doctor cuando 
entráis en el estudio—. Todo está en orden, tal 
como lo dejé. 

Pero tú no le escuchas. Te llamó la atención 
un remolino de humo negro que se escapa por 
la ventana a través del aparato de aire acondi- 
cionado. Corres a toda velocidad al exterior 
del edificio. Pasa al 29. 
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Te preparas para utilizar la Descarga Ener- 
gética contra el Androide, pero decides que no 
puedes arriesgarte al haber tantos inocentes 
alrededor. ¿Qué puedes hacer contra ese en- 
gendro? La respuesta te llega de un hombre del 
público que ha estado viendo la demostración: 

—Pruebe con esto —te grita, lanzándote un 
artilugio parecido a un lápiz—. Le pregunta- 
ron al vendedor qué ocurriría si el Androide se 
volvía incontrolable y él mostró esto. Lo llamó 
«Neutralizador de Circuitos», o algo parecido. 
Tal vez sirva. 

Coges el artilugio y lo apuntas hacia el 
Androide. Efectivamente, el chisme hace ho- 
nor a su nombre y los movimientos del An- 
droide cesan. Debes añadirte 4 Puntos Heroi- 
cos por haber vencido al Androide; puedes 
también llevarte ese extraño artilugio. Y has 
visto bastante exposición y decides irte de 
Whirl's Court. Pasa al 75. 
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El policía te ayuda a llegar hasta un banco. 
Desde allí, oyes de qué están hablando. 

—Feo incidente el de Audubon, por lo que 
parece. Le cortaron el cuello. El camino estaba 
hecho una pena... 

—Ya —contesta el otro—. Y lo del Cleve- 
land Bank. Han llegado a la conclusión de que 
fueron los Alquimistas. Me alegro de no haber 
sido yo el vigilante nocturno... 

—Parece que las cosas se están calentando 
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—asienten los dos, mientras vuelven al coche, 
negro y amarillo. 

¿Qué harás ahora? Puedes caminar hacia 
Audubon Park para ver de qué hablaban (pasa 
al 165), comprar un periódico para enterarte 
de más detalles del robo (pasa al 228) o volver 
al trabajo (pasa al 341). 


306 
Debes usar tu Descarga Energética contra 
los perros tan sólo dentro del laboratorio. Si 
un perro escapa entre la multitud, no puedes 
arriesgarte a utilizarla. Pasa al 237. 
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¿Qué puedes hacer para ayudar a las bañis- 
tas? Una Descarga Energética derretiría el 
hielo a su alrededor, pero no puedes arriesgar- 
te a alcanzar a las chicas. Sin embargo, po- 
drías dirigir una Descarga en círculo a su 
alrededor. Esto te costará 4 puntos de RESIS- 
TENCIA, al exigir un esfuerzo prolongado. Si 
decides ayudarles, puedes sumarte 2 Puntos 
Heroicos. Si no quieres gastar tu RESISTENCIA, 
perderás 2 Puntos Heroicos y tendrás que 
afrontar los abucheos de los espectadores 
mientras te marchas. Pasa al 362 para irte. 
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Con tus poderes mentales, buscas rápida- 
mente entre los pasajeros. Te llama la atención 
un hombre fornido, de hombros anchos. To- 
mas contacto telepático con él y le instas a 
dirigirse a la cabina para someter al Tortura- 
dor. El agita la cabeza y atiende distante 
mientras recibe tu mensaje. De pronto, salta 
de su asiento: 

— ¡Aleluya! —grita—. ¡He recibido la Pala- 
bra del Señor! ¡Debo salvaros de este pagano! 
¡Mi misión ha llegado del más allá! 

Tu corazón se derrumba: justo lo que te 
faltaba, un fanático religioso que piense que tu 
mensaje es algún tipo de presagio divino. 
Mentalmente, ves cómo camina haciendo rui- 
do por el pasillo hacia la cabina, advirtiendo 
así al Torturador de que se aproxima. El 
malhechor empuja la palanca de dirección 
hacia delante e inicia una imparable caída en 
picado. Indiferente ante su propia vida, se ha 
asegurado de que el éxito corone su plan. 
Momentos después, el avión se estrella, mu- 
riendo todos los que iban a bordo. Tu plan ha 
fallado. Te vas del aeropuerto. Pasa al 10. 
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Aguardas con ansiedad a que los Alquimis- 
tas salgan del banco. Los transeúntes no están 
al tanto de lo que está ocurriendo, pero consi- 
gues que no entre ninguno mientras se produce 
el robo. No obstante, no puedes eludir la 
curiosidad del público. Hay un crío que tira 
del brazo de su madre y exclama: 

—¡Mira, mamá, mira! ¡Es el Caballero de 
Plata! ¿Le puedo pedir un autógrafo, mamá? 
Por favor, mamá, ¿puedo? 

Tratas de acallarlo, pero sólo consigues 
hacer enfadar a la madre. ¿Habrán alertado a 
los Alquimistas los gritos del niño? Prueba tu 
Suerte. Si tienes Suerte, pasa al 128. Pero si no 
la tienes, pasa al 155. 


310 

En la jaula hay dos leones. Están echados 
apaciblemente en el suelo, lamiéndose las pa- 
tas como si acabasen de terminar de cenar. 
Pero no hay señales de comida en la jaula. A 
unos metros de la jaula hay un elefante atado a 
una estaca. Estas fieras bien podrían haber 
sido los asesinos, pero ¿qué pruebas hay? 
¿Quieres arrestar al domador de los leones y 
llevarlo a la comisaría (pasa al 383), o intenta- 
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rás reunir más pruebas (pasa al 45). Si tienes 
Poderes Psíquicos, pasa al 321. 


311 

Sales hacia tu casa para disfrutar de un bien 
merecido descanso. La perspectiva de la reu- 
nión de T.E.R.R.O.R. pesa mucho en tu men- 
te, pero por el momento estás dispuesto a 
descansar toda la tarde. Ganas 6 puntos de 
RESISTENCIA por tomártelo con calma. Por la 
mañana, te despierta el timbre del desperta- 
dor, pero el bip-bip-bip de tu Pantalla de 
Vigilancia suena al mismo tiempo. Esta vez el 
mensaje es más largo de lo normal: «INFOR- 
MACION FIDEDIGNA. REUNION DE 
T.E.R.R.O.R.: HOY. LUGAR DESCONOCI- 
DO.» Saltas de la cama. ¡Hoy! ¿Tienes alguna 
pista de dónde puede celebrarse la reunión? ¿A 
dónde irás? 


¿Al aeropuerto Parker? Pasa al 349 

¿Te quedarás en la ciudad? Pasa al 70 

¿A los muelles? Pasa al 290 
312 


El Presidente ha de visitar Ciudad Titán 
dentro de algunos días. Se rumorea que, a su 
llegada, se intentará atentar contra su vida. 
Sería prudente enterarse del modo en que se 
llevará a cabo el atentado. Tanto Marcus 
Buletta como Flanagan Cara de Rata saben 
cómo va a realizarse. ; 
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Cuando estás a punto de entrar en la farma- 
cia, oyes gritos en el interior. Te deslizas en un 
almacén y te transformas en el Caballero de 
Plata para investigar el alboroto. Cuando 
irrumpes en la tienda, ves dos figuras revol- 
viendo en los estantes de productos farmacéu- 
ticos, mientras un tercero mantiene a raya a 
una aterrorizada multitud. Le reconoces de 
inmediato: es el doctor Macabro, el cirujano 
loco cuyos brillantes experimentos en cirugía 
de trasplantes han sido declarados ilegales por 
un mundo que aún no está preparado para 
afrontar los avances que ha conseguido. Los 
dos secuaces son resultado de su trabajo. Uno 
tiene cuatro brazos y con ellos coge los fárma- 
cos de las estanterías. El otro tiene cabeza de 
tigre, y aterroriza a la gente con sus afilados 
dientes. Entras en acción. Si tienes CTR pasa 
al 325, si tienes Poderes Psíquicos pasa al 173, 
si tienes Superfuerza pasa al 78. Si tienes 
Descarga Energética, pasa al 142. 


314 
Te escapas de allí y vuelves al piso de arriba, 
en donde encuentras al director y le relatas lo 
ocurrido; dejas el asunto en sus manos. Résta- 
te 2 Puntos Heroicos por haberte ido antes de 
tiempo. Pasa al 276. 


315 
Te elevas por los aires y aterrizas ruidosa- 
mente sobre el pecho del monstruo. El golpe le 
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hace tambalear; suelta las vigas y se vuelve 
hacia ti. Libra este combate: 


MONSTRUO 
CARNICERO DESTREZA 12 RESISTENCIA 14 


Si consigues vencer al Monstruo Carnicero, 
pasa al 131. 


316 

Das un tirón de orejas al chico y dejas que se 
vaya. Te vuelves entonces hacia el tendero. 
¡Estás furioso! Pensaste que era un robo serio, 
no la simple travesura de un crío que roba 
dulces. El cobarde del tendero te ha hecho 
perder el tiempo. No ganas ningún Punto 
Heroico por esta captura, sino que pierdes 1 
Punto Heroico por dejar fuera de combate al 
ladronzuelo. De hecho, si lo dejaste K.O., 
harías mejor en largarte antes de que los 
transeúntes se enteren de lo que ha pasado. 
Son precisamente este tipo de incidentes los 
que aprovechan aquéllos que te critican. ¿Te 
irás rápidamente (pasa al 438), o te gustaría 
cantarle las cuarenta al tendero (pasa al 64)? 
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El muelle está lleno de desechos. Se encuen- 
tran en él amarrados tres barcos que puedes 
investigar si quieres: un pequeño torpedero 
(pasa al 417), un antiguo submarino (pasa al 
252) y un barco de guerra que está siendo 
repintado (pasa al 96). 
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Este ha sido un asesinato particularmente 
salvaje: le han cortado el pescuezo con una 
navaja no demasiado afilada. Su maletín con- 
tiene sus tarjetas de visita, que le identifican 
como Wayne Bruce. Presidente de la Sociedad 
para la Seguridad Euro-Americana; también 
hay una fotografía de una atractiva mujer 
rubia de ojos oscuros. Algo te confunde: ¡el 
maletín está sin tocar! Seguro que el robo no 
era el móvil de este asalto. ¿Quieres dirigirte a 
las oficinas de la Sociedad para la Seguridad 
Euro-Americana (pasa al 233), irás a su casa 
para hablar con su mujer (pasa al 195), o 
dejarás el crimen en manos de la policía (pasa 
al 73)? 
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319 
Harías mejor en evitar las Super Hazañas 
por el momento. ¿Quieres ir a visitar a tu 
anciana tía (pasa al 134), o irás a la comisaría 
de policía a comprobar que no te necesitan 
para ningún otro servicio (pasa al 245)? 


320 
Utilizar una Descarga Energética podría ser 
extremadamente peligroso, pues tal vez hiciera 
caer el frasco de veneno en la válvula de 
entrada. ¿Estás dispuesto a correr ese riesgo? 
Si así es, pasa al 150. Si no, pasa al 25. 
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Te acercas al domador e intercambias con él 
un par de cortesías. Pero mientras mantienes 
la conversación, estás investigando con la 
mente en busca de alguna prueba que relacio- 
ne los asesinatos con los animales. Pero no 
encuentras ninguna. Si deseas arrestar al do- 
mador a pesar de todo, pasa al 383. Si quieres 
irte del circo, pasa al 148. 


322 

Evidentemente, este es el camerino más 
lujoso de todo el teatro. Lo utilizan normal- 
mente las estrellas. Elegantes cortinas recubren 
las paredes y una fila de lámparas bordea el 
espejo. Pero está inmaculado. Parece que no lo 
han usado desde hace semanas. No hay nada 
que encontrar aquí. ¿Probarás el camerino 
número dos (pasa al 288) o el número tres 
(pasa al 117)? 
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323 

El detective jefe menosprecia a los superhé- 
roes. En sus ojos lees la convicción de que 
combatir el crimen es un trabajo para la 
policía, no para lo que él llama «detectives 
aficionados». Sin embargo, consigues alguna 
información sobre el hecho. Los Alquimistas, 
conocedores de la química más avanzada, 
neutralizaron la alarma con algún tipo de gas 
ácido que retrasaba su puesta en funciona- 
miento mientras forzaban la entrada. Con otro 
componente desconocido disolvieron la cerra- 
dura de seguridad de la puerta principal. Por 
qué el guarda de seguridad no se dio cuenta de 
la presencia de los intrusos era todavía un 
misterio, hasta que la cerradura de apertura 
retardada no le liberase de la caja acorazada. 
Pero ahora, te asegura, la situación está perfec- 
tamente controlada. No hay necesidad de que 
ningún «amateur en leotardos» se meta por 
medio. Pasa al 60. 
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324 
Sales de la callejuela a una calle muy concu- 
rrida y miras a derecha e izquierda. ¡Maldi- 
ción! No lo ves. Avanzas unos pocos pasos por 
la calle buscando algunas pistas, pero no sirve 
de nada. Ha escapado. Pasa al 75. 


325 
No tienes ninguna cosa que pueda ser efecti- 
va contra ellos. Pasa al 78. 


326 

Primero te concentras sobre la mente del 
monstruo. No pasa nada. Ni siquiera estás 
seguro de que esa cosa tenga mente. Intentas 
entonces una nueva táctica: te concentras en 
que hierva el agua. El agua empieza a calentar- 
se y el enorme monstruo lo nota. Ruge con 
fuerza y deja caer a su víctima en la fuente. La 
mujer se ha desmayado y sangra abundante- 
mente. Debes hacer que el agua vuelva a su 
temperatura normal en seguida. Después de 
hacerlo, plantas cara al monstruo: 


MONSTRUO DE LA 
FUENTE DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Cuando le inflijas cuatro heridas, pasa al 65, 
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A la mañana siguiente sales temprano hacia 
el trabajo. Te sientes peligrosamente tentado 
de dejar tu Pantalla de Vigilancia en casa; ¡no 
debes perder otro día de trabajo! Pero tus 
temores son infundados. Por mucho que te 
sorprenda, tu Pantalla de Vigilancia permane- 
ce en silencio. Llegas temprano a trabajar. 
Jonah Whyte no puede creer lo que ven sus 
ojos cuando entra y te encuentra en tu mesa 
trabajando a destajo. A la hora del almuerzo 
echas un ojo a las noticias del día en el 
teletexto de la T.V. Dos historias te llaman la 
atención. La primera habla de un extraño 
ataque en Audubon Park. Una mujer ha resul- 
tado seriamente herida por lo que ella llama 
un «monstruo»; pero un especialista del hospi- 
tal cree que las marcas de garras que tiene 
provienen de algún tipo de animal. La segunda 
historia trata de un hombre al que aplastaron 
el pecho en el Museo de Historia Natural. No 
hay pistas sobre quién o qué lo ha hecho. 
Parece como si lo que causó la muerte del 
hombre hubiese desaparecido sin más. La 
policía está investigando ambos incidentes. 
Decides hacer pequeñas investigaciones por tu 
cuenta. Te transformas en el Caballero de 
Plata. ¿Dónde irás primero? 


¿Al Museo de Historia 

Natural? Pasa al 365 
¿Al zoo Titán? Pasa al 408 
¿Al circo volante de Warnum? Pasa al 4 
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Sacas de tu cinturón una barrita del tamaño 
de un lápiz, que se extiende. telescópicamente 
como la antena de un coche. Es una «Varita de 
Neutralización Radiactiva». En el combate 
que sigue, cada vez que aciertes el blanco y 
toques al perro con tu varita, todos los efectos 
de su radiactividad serán neutralizados. Sin 
embargo, el perro puede seguir luchando, y no 
lo dudes, lo hará, por lo que deberás derrotar- 
lo. Si el perro muerde a alguno de los presen- 
tes, perderás 1 Punto Heroico, incluso aunque 
lo hayas tocado con tu Varita. Pero un perro 
neutralizado no podrá matarte en un solo 
ataque, a menos que el ataque reduzca tu 
RESISTENCIA a cero. Pasa al 237. 


329 

Haces transbordo y te diriges a tu casa. 
¿Estarás perdiendo el tiempo? Al fín y al cabo, 
se trata tan sólo de un papelucho. ¿Cómo 
explicarás a tu jefe que llegaste tarde al trabajo 
porque querías investigar un pedacito de papel 
que encontraste en un paquete de tabaco? Sin 
embargo, te metes en tu estudio, procesas las 
palabras tal como están escritas, y dejas que la 
computadora les encuentre algún sentido. Diez 
minutos más tarde, la computadora te refleja 
tres posibles mensajes: 


«Llama al huevo. Eres un pimpollo.» 
«Mi periódico está cubierto de nódulos de 
plástico.» 
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«Idiota. Encuentro Terror: dirección 176, 
no 178. No lo olvides.» 


Interesante material. Pero ahora es ya de- 
masiado tarde para ir al trabajo. Durante la 
hora siguiente te dedicas a trabajar sobre una 
tanda de ácido fenólico. Una vez preparado, 
viertes un poco en una ampolla y la colocas en 
tu Cinturón de Accesorios para llevártelo. 
¿Pasarás el resto del día en el parque de 
atracciones Wisneylandia (pasa al 15), o baja- 
rás a la ciudad, tal vez a hacer unas compras 
(pasa al 202)? 


330 
Apuntas una Descarga Energética a la cola 
del avión en el momento en que gira para 
tomar la cabecera de la pista. Pero no has 
apuntado bien. El avión se eleva hacia el cielo. 
Pasa al 249. 


331 
Fuera encuentras una sola pista sobre el 
secuestro: un lingote que lleva grabada una M. “T” 
Si esto significa algo para ti, sabrás cómo 
puedes investigarlo. Si no, has llegado aun 
punto muerto. Deberás proporcionar tu infor- 


235 


mación a la policía y dejar que ellos se encar- 
guen del caso. Pasa al 428. 


332 

Sacas un Micronizador de tu Cinturón de 
Accesorios y lo diriges hacia el monstruo. Las 
fibras estropajosas se enredan en sus extremi- 
dades, pero no son lo suficientemente fuertes 
para sujetarle durante mucho tiempo. Pasa al 
373 para combatir contra la Reencarnación, 
pero resta 3 puntos a su DESTREZA en los 6 
primeros Asaltos del combate. 


333 

Coges el papel que él intentaba destruir. 
Lleva el emblema T.E.R.R.O.R. El mensaje es 
corto: «No lo olvides: la reunión empieza a las 
9 a.m.» Desgraciadamente no te proporciona 
más información, pero lo que conseguiste te 
será muy valioso. Bajas al Bromista Escarlata 
y le llevas a la policía. Debes añadirte 3 Puntos 
Heroicos por capturarlo. Ahora pasa al 103. 
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Le empujas para dirigirte hacia la trasera del 
establecimiento. Intenta impedirte el paso des- 
de detrás, sin éxito. Te deslizas por un lateral 
entre dos cortinas que separan la trasera de la 
delantera del establecimiento. Cuatro caras 
amarillas alzan la vista hacia ti desde sus 
barreños humeantes. Parece que aquí no hay 
nada extraño. ¿Quieres intentarlo en 
«Chomsky», en el piso de arriba (pasa al 44), o 
saldrás a la calle (pasa al 368)? 


335 

Aunque fuese en apariencia un inofensivo 
sirviente doméstico, Vladimir Utoshski cons- 
truyó este particular Androide para que sirvie- 
ra a T.E.R.R.O.R. Aparte del interruptor 
«Destrucción» que lleva en la espalda, que lo 
convierte en un asesino incontrolado, el An- 
droide está equipado con un arma mortal: una 
daga venenosa que puede hacer salir de su pie 
derecho. Una patada con este pie significa una 
muerte segura, y tú lo acabas de descubrir. 
Mientras el veneno de acción rápida te hace 
efecto, alcanzas a oír la risa del dirigente de 
T.E.R.R.O.R. No existe ya nada que pueda 
evitar que su reunión se celebre... 
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Por haber capturado a los Alquimistas, 
apúntate 4 Puntos Heroicos. «Qué despilfa- 
rro», piensas, «que inteligencias tan brillantes 
estén dedicadas al crimen. Si pudiera conven- 
cérseles de que se dedicaran a investigar para 
el bien de la sociedad...» Pasa al 372. 


(3) 
' 
ASA 


337 
Pasas una tarde tranquila leyendo un buen 
libro y disfrutando de una abundante cena 
casera. Añádete 6 puntos de RESISTENCIA y 
pasa al 79. 
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Corres al centro de la piscina y empiezas a 
golpear con tus puños la superficie que rodea a 
las chicas. Pero no sirve de nada; debes admi- 
tir tu fracaso. No puedes resquebrajar el hielo, 
que es de un metro de espesor. Los espectado- 
res se burlan de ti cuando te vas de la piscina 
para llamar a alguien que pueda ayudarles. 
Sabes lo que deben estar pensando. ¿De qué 
has servido? Pierdes 2 Puntos Heroicos por tu 
fracaso. Ya puedes irte de la piscina y dirigirte 
al 362. 


339 
¿Qué harás para evitar que estalle el reci- 
piente? ¿Lo arrojarás por la ventana (pasa al 
269), lo apagarás con tus manos (pasa al 426), 
o decides echar a correr en busca de un 
extintor (pasa al 89)? 


340 

Coges la ampolla de ácido fenólico y la 
arrojas contra la bestia. Tira dos dados y 
compara el resultado con tu puntuación de 
DESTREZA. Si obtienes un número mayor que 
tu DESTREZA, has fallado y deberás combatir 
con el Devastador cuerpo a cuerpo (pasa al 
262). Si la puntuación que saques es igual o 
menor que tu DESTREZA, pasa al 69. 
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Tarde, una vez más... Pasas agazapado por 
delante del despacho de tu jefe, Jonah Whyte, 
confiando que no se dé cuenta. Pero no tienes 
esa suerte. Su vozarrón te cae encima como un 
trueno. 

— ¡Lafayette! ¡Venga inmediatamente a mi 
despacho! 

Como una oveja, te levantas y obedeces. Te 
llueve un chaparrón de insultos. A sus ojos, 
eres vago, torpe, incompetente... De pronto, le 
interrumpe un chirrido de neumáticos seguido 
del estruendo de un impacto; los dos os aba- 
lanzáis hacia la ventana. Alrededor de una 
gran limusina negra que se ha salido de la 
calle, se arremolina el gentío. El coche se ha 
estampado contra una farola. En la parte 
trasera se ha producido un incendio que em- 
pieza a extenderse. ¿Decides bajar con tu traje 
de calle (pasa al 102), o meterte en el lavabo 
para ponerte el traje del Caballero de Plata 
(pasa al 23)? Tienes también la alternativa de 
olvidar el incidente y volver al trabajo (pasa 
al 167). 
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Llegas a la base militar y te escoltan a ver al 
coronel Saunders, que te da la bienvenida con 
un apretón de manos. 

—Caballero —sonríe—, ¡esto es un honor! 
¿Qué podemos hacer por usted? 

Le explicas que has venido a compa- 
rar informes sobre las actividades de 
T.E.R.R.O.R. 

—Hasta el momento —empieza— no he- 
mos averiguado nada. Como usted, hemos 
oído que la reunión de dirigentes es inminente. 
Y si hemos de impedir sus viles fechorías, 
debemos capturar a su líder, Vladimir Utoshs- 
ki, antes de que se celebre la reunión. Son muy 
poderosos, Caballero, y despiadados. Puede 
usted contar con toda la ayuda que podamos 
ofrecerle. 

De pronto, un ayudante irrumpe en la habi- 
tación. 

—Señor —jadea—. ¡Helicópteros! ¡Identi- 
dad desconocida! Acercándose a la base a las 
cuatro en punto. 

El coronel entra en acción. 

—Contacte con ellos por radio. Si no quie- 
ren identificarse, abriremos fuego. 

Si tienes Superfuerza, vuelas para investigar 
(pasa al 379). En caso contrario, pasa al 58. 


343 
Todo está tranquilo en el reactor, aparte de 
los paseos interminables de los numerosos 
guardias de seguridad que se han colocado 
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para vigilarlo. No hay señales de Knox. Espe- 
ras durante media hora, pero tampoco ocurre 
nada. De pronto suena una sirena y hombres y 
mujeres corren a sus puestos. El sistema de 
refrigeración, que había sido comprobado a 
conciencia hace una hora, funciona mal. ¡El 
reactor se sobrecarga! Te lanzas hacia el otro 
lado del reactor y, frente a ti, ves la causa. 
Sidney Knox —con la cabeza hinchada como 
un globo— está mirando fijamente la estructu- 
ra. Los guardas le apuntan con sus armas, 
pero nadie ha dado la orden de abrir fuego. 
Suspiran aliviados al verte llegar y te miran 
buscando alguna indicación de lo que deben 
hacer. Si tienes Superfuerza, pasa al 33. Si 
tienes Descarga Energética, pasa al 204. Si 
tienes Poderes Psíquicos, pasa al 419. Si tienes 
CTR, pasa al 80. 


Lanzas una cautelosa Descarga Energética 
en dirección a las cajas. La Descarga alcanza 
la caja de abajo (no hace falta que compruebes 
tu puntería) y toda la pila se tambalea hacia 
atrás sobre el bandido. El malhechor lanza un 
grito agudo. El pie se agita y luego queda 
inmóvil. Te acercas con precaución a investi- 
gar. Pasa al 286. 
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Los dinosaurios exhibidos son muy realistas, 
pero el guarda se ríe cuando sugieres la posibi- 
lidad de que alguno de ellos haya causado la 
muerte del hombre. 

— Aparte de que estas criaturas llevan muer- 
tas millones de años —cacarea—, ¿cómo de- 
monios sugiere usted que hayan podido salir 
del edificio? ¿A través de las puertas? Una de 
esas bestias se habría llevado por delante todo 
un lateral del edificio si hubiera decidido irse a 
buscar un nuevo hogar. No, si está buscando 
pistas del asesinato, le sugiero que intente en el 
zoo Titán. Tendrá más suerte allí. 

Te sientes un poco bobo por haberlo sugeri- 
do siquiera. Si quieres intentarlo en el zoo, 
pasa al 408. Si no, pasa al 148. 


Acabado el combate, el avión cae en pica- 
do. Con un último golpe derribas a tu enemi- 
go; en cuanto se desploma, aferras los mandos 
del aparato y llamas a gritos a la azafata. 
Nada más llegar, consigue desatar a los pilo- 
tos. En el último segundo, ellos se hacen con el 
control del aparato y logran un aterrizaje sin 
problemas. Pasa al 35. 
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El ingeniero de calderas te enseña toda la 
instalación. Está perplejo por lo ocurrido; no 
hay ningún fallo en todo el equipo. Comprue- 
bas por segunda vez los controles y te rascas la 
cabeza. No hay ningún fallo allí. Tal vez nunca 
se llegue a saber qué ha causado el incidente, 
pero por lo menos el peligro ya ha pasado. 
Pasa al 362. 


Tus poderes te revelan que está diciendo la 
verdad. El asesinato sigue siendo un misterio. 
Pasa al 73. 


349 

Todo está normal en el aeropuerto cuando 
llegas. No quieres provocar el pánico, así que 
te pones tu ropa de calle y continúas tu plan. 
Debes dirigirte a uno de los tres hangares en 
busca de pistas. El hangar Xavier es donde se 
guardan los aviones privados y los de los 
ejecutivos. El hangar Summers alberga los 
helicópteros de emergencia. El hangar McCoy 
está destinado a la flotilla de carga. ¿Cuál 
investigarás? 
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Hangar Xavier Pasa al 394 

Hangar Summers Pasa al 46 

Hangar McCoy Pasa al 115 
350 


La multitud te felicita por haber evitado lo 
que hubiera podido ser una catástrofe. Anóta- 
te 1 Punto Heroico y réstate 1 por cada 
espectador al que haya mordido un perro. Al 
salir de la Universidad, ves que se ha congre- 
gado fuera un ejército de cazadores de autó- 
grafos. ¿Te escaqueas por la parte trasera para 
evitarlos e irte a casa (pasa al 293), o los 
complaces bajando y haciendo frente a la 
multitud (pasa al 397)? 


351 

Te pones la ropa de calle y te sientas en el 
restaurante, con la esperanza de localizar al- 
gún detalle sospechoso. Una hora más tarde, 
después de haber bebido varias tazas de café, 
ves entrar en el establecimiento un grupo de 
taimados personajes que toman asiento alrede- 
dor de una mesa. Pasa al 302. 


352 
Te harán falta 2 Descargas Energéticas para 
detener a la bestia. Si no quieres arriesgarte a 
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usar 2 Descargas, pasa al 373 para rematar el 
combate cuerpo a cuerpo. Si tu primera Des- 
carga dio en el blanco, deberás reducir su 
RESISTENCIA 6 puntos. Pasa al 239 si ganas. 


353 

Echas a correr para buscar a la policía o a 
los oficiales del estadio, que deben poder 
ayudarte. Tu primera obligación es la de orga- 
nizar la evacuación del ala oeste. Pero tus 
planes no sirven de nada: te das cuenta de ello 
al oír un enorme crujido que llega desde atrás. 
¡El techado se ha hundido! El Monstruo Car- 
nicero está de pie sobre los restos, rugiendo 
estridentemente. Gente, muertos y moribun- 
dos, lo rodean. Se vuelve para marcharse y tú 
no puedes hacer nada para impedírselo. Tu 
deber primordial es ahora ayudar a los heri- 
dos. Cuando hayas hecho todo lo que puedas, 
pasa al 40. 


354 
Por fortuna, los otros dos no llevan consigo 
armas químicas. Lucha contra ellos de uno en 
uno: 


Segundo 
ALQUIMISTA DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Tercer 
ALQUIMISTA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si vences, pasa al 336. 
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355 

Debe haber algo que le pueda gustar. Sin 
duda tiene ya el Monopoly. Pero, ¿y esto?: 
Trivial Pursuit. Parece interesante. ¿Qué tal 
Dragones y mazmorras? Hummm... Probable- 
mente él no tenga imaginación. Mientras estás 
examinando los juegos, entran cuatro maca- 
rras en pantalones vaqueros desgastados y con 
sucias cazadoras de cuero. Van a causar pro- 
blemas. Los miras por el rabillo del ojo; están 
en el departamento de lencería. Se tronchan de 
risa mientras uno se sostiene un sujetador 
sobre el pecho. Una mujer de mediana edad se 
acerca a detenerlos, el encargado se aproxima 
a ayudar. Los ánimos se calientan. Justo cuan- 
do estás pensando si intervenir o no, uno de 
los matones tira la cazadora al suelo, da una 
palmada y ante el espanto del desprevenido 
personal de la planta, arde en llamas. Los 
demás hacen lo mismo y cuatro cuerpos lla- 
meantes empiezan a dar zancadas por el de- 
partamento incendiando todo lo que tocan. 
¡Los Guerreros de Fuego! ¡Por supuesto! ¿Có- 
mo no reconociste antes a esos indeseables 
delincuentes? Harías mejor en actuar rápida- 
mente. Si tienes Superfuerza, pasa al 133; si 
tienes Poderes Psíquicos, pasa al 178; si tienes 
CTR, pasa al 156; si tienes Descarga Energéti- 
ca, pasa al 283. 


356 
De la callejuela sales a una calle muy concu- 
rrida y miras a derecha e izquierda. ¡Maldi- 
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ción! No le ves. Avanzas unos pocos pasos por 
la calle buscando algunas pistas de él, pero no 
sirve de nada. Ha escapado. Pasa al 75. 


ES 


357 

A ritmo de una estentórea música «disco», 
los coches se deslizan alrededor de la pista, 
chocando unos contra otros y provocando 
risotadas entre los conductores. Tu coche, 
Azul-7, parece algo más lento que los demás, 
pero a pesar de todo, has conseguido un par de 
choques satisfactorios, hasta que te percatas 
del peligro... 

Un chaval, que conduce el Rojo-14 sufre el 
choque lateral de Amarillo-3. El golpe le al- 
canza de lado y lo arroja de su coche sobre el 
suelo metálico de la pista justo delante de ti. 
La piloto del Púrpura-10, que estaba enfilando 
ya el choque frontal contigo, grita y sube los 
brazos al ver el peligro. ¡El chaval está justo 
entre vuestros coches! ¿Cómo son de rápidas 
tus reacciones? ¿Conseguirás desviar un cho- 
que que aplastaría al chico? Tira dos dados y 
compara el total con tu puntuación de DES- 
TREZA. Si el total excede tu DESTREZA, pasa al 
388; si no, pasa al 234. 


250 


A] 


358 

El mutante, exhausto, cae de rodillas. Aun- 
que tú también estás cansado por el esfuerzo, 
todavía no has terminado. Utilizando sólo la 
fuerza mental, le obligas a que repare los 
escapes del sistema. Uno por uno, los escapes 
se van cerrando. Finalmente, la sirena deja de 
sonar. El peligro ha pasado. Debes ganar 2 
Puntos Heroicos por tu éxito. En reconoci- 
miento por el salvamento del laboratorio, los 
científicos te entregan un artilugio pequeño, 
similar a un lápiz. 

——Caballero, acepte esto como regalo nues- 
tro —te pide el director del Instituto—. Lo 
hizo uno de nuestros hombres en su tiempo 
libre. El lo llama «Neutralizador de Circui- 
tos». Aún no está totalmente comprobado, 
pero parece que funciona bien. Sé que usted 
tiene que enfrentarse muchas veces a malhe- 
chores electrónicos y a sus dispositivos. Con 
esto, podrá usted inutilizar sus circuitos. Usted 
está buscando a Vladimir Utoshski, y es un 
adversario muy poderoso. Si lleva esto con 
usted, tendrá más oportunidades. 

Agradeces al director su regalo. Puede venir- 
te bien. Pasa al 125 
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Aflojas durante un segundo tu abrazo y él 
consigue apartarte, justo cuando el coche del 
Presidente pasa por delante suyo. El apunta y 
dispara. ¡El Presidente cae! Vuelves a saltar 
sobre él para concluir el combate (él tiene 
DESTREZA 7, RESISTENCIA 6). Si le vences, 
pasa al 374. 


Te agazapas bajo la jaula de los leones. En 
un extremo hay una trampilla que conduce a 
la zona de la jaula que, según todos los 
indicios, parece ser el cubil del león. Aguzas el 
oído y oyes del otro lado susurros y, a cada 
tanto, una risa apagada. Abres la trampilla de 
un empujón y saltas al otro lado. Se trata de 
un cuartucho en el que hay un hombre de 
rasgos afilados y largo bigote. Va vestido con 
un chaqué rojo brillante y una gran chistera: 
jel director del circo! A su alrededor, pincha- 
das en las paredes, se ven fotos de doce 
personas, algunas de las cuales están tachadas. 
En una de ellas reconoces a la mujer atacada 
por un «monstruo», según decía la televisión, 
y al hombre cuyo cadáver apareció con el 
pecho hundido cerca del Museo de Historia 
Natural. ¿Doce? Pero ¡claro! ¡Los miembros 
del jurado que condenó al director del circo a 
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quince años de cárcel! Nada más entrar en el 
cuartucho, se pone en pie; tendrás que comba- 
tir contra él: 


DIRECTOR 
DEL CIRCO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Tras el primer Asalto, pasa al 207. 


361 

Llegas a la fábrica de productos lácteos «La 
Lechera» y haces una concienzuda inspección 
de su equipo de esterilización. La mayoría del 
personal desea cooperar, y están ansiosos co- 
mo tú por descubrir qué ocurrió. Todo parece 
en orden; allí no hay ninguna pista de cómo el 
Envenenador consiguió verter su veneno en las 
botellas de leche. No tienes ninguna vía para 
proseguir con este caso. Pasa al 107. 


362 
¿A dónde irás ahora? Quizá te hayas ganado 
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un rato de diversión. Los Titan Tigers, el 
equipo de fútbol de la ciudad, juegan contra los 
Mero Mohawks. Si decides ir al partido, pasa al 
114. Si te preocupa más conseguir infor- 
mación sobre las actividades de T.E.R.R.O.R., 
a lo mejor prefieres ir a ver al coronel Saun- 
ders a su base militar para averiguar si tiene 
más noticias (pasa al 342). 


363 
Disparas una Descarga Energética. Cuando 
le alcances, pasa al 48. 


grs. 


SIN 


Agarras a Karpov y le amenazas con li- 
quidarlo si no te dice lo que sabe sobre 
T.E.R.R.O.R. El tipo se encoge y accede, pero 
te jura que no sabe mucho. Habrá una reunión 
mañana a las 11, pero no sabe dónde tendrá 
lugar, porque no ha sido invitado. Entregas el 
malhechor a la policía. Debes añadirte 5 Pun- 
tos Heroicos por vencerle. Pasa al 40. 


365 
El guarda del museo es muy servicial y 
accede a enseñarte toda la exposición. ¿Le 
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pedirás que te enseñe primero las maquetas 
que reconstruyen los dinosaurios (pasa al 345) 
o la sección de los «grandes mamíferos» (pasa 
al 253)? 


366 
Si tienes CTR, pasa al 205. Si tienes Super- 
fuerza, pasa al 137. Si no, pasa al 267. 


367 
Apunta y dispara tu Descarga Energética. El 
primer golpe libera a la pobre chica que estaba 
atrapada entre sus fauces. Pero hará falta otra 
Descarga más para matar a ese monstruo. 
Cuando consigas asestarle un segundo golpe, 
pasa al 265. 


368 

No hay esperanza. No tienes ni idea de 
dónde está celebrando T.E.R.R.O.R. su reu- 
nión, y no hay ninguna oportunidad de que lo 
descubras en tan poco tiempo. Encuentras un 
rincón adecuado, te pones la ropa de calle y 
tomas un taxi. El taxista lleva la radio encen- 
dida. Cuando se pone a charlar sin ton ni son, 
la radio pierde sintonía. La música cesa y un 
anuncio inesperado interrumpe la programa- 
ción. Pasa al 292. 
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dea) 
SM PRES 
[WANGU DE] 


369 

Te cambias de ropa en una discreta callejue- 
la y te diriges hacia «La Lechera». Al llegar a 
la verja, todo parece en orden: los coches de 
reparto vuelven de su ronda diaria y cientos de 
botellas tintinean en las cintas transportado- 
ras. No hay señales de peligro. Un gatito 
atigrado de cola corta —callejero, sin duda— 
intenta colarse por la verja. Coges al ham- 
briento animal y lo acaricias. Mientras espe- 
ras, ves por el rabillo del ojo una sombra que 
te resulta familiar: dobla la esquina y se dirige 
hacia ti. ¡Es Aserrador Bronski, un conocido 
asesino que tú suponías entre rejas! ¿Atraparás 
al malhechor (pasa al 3), o cumplirás tu deber 
para con los necesitados y llevarás al gatito a 
la Asociación Protectora de Animales (pasa 
al 278? 


370 

Hace un día espléndido y la Marina bulle de 
actividad. Mañana se celebra la Regata Anual 
de Ciudad Titán y muchos de los adinerados 
propietarios de los yates supervisan los apare- 
jos de sus embarcaciones. Todo esto no te 
ayudará a encontrar pistas que te lleven a la 
reunión de T.E.R.R.O.R. Peinas toda la Mari- 
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na hasta dar con un viejo pescador que está 
remendando su red. Si quieres hablar con él, 
pasa al 221. Si no, pasa al 368. 


31 

Estás en desventaja de tres contra uno. Pero 
los malencarados guardaespaldas empiezan a 
temblar. 

—Je-je-je-jefe! ¡Ese es el Caballero de Plata! 
¡No queremos líos con superhéroes! Eso nos 
decía mamá. ¡No tenemos nada que nos salve 
de una descarga energética! 

Se rinden los tres sin combatir. Has ganado 
3 Puntos Heroicos. Pasa al 73. 


372 
¿A dónde te llevará tu próxima misión? Te 
acuerdas al punto del ruego del oficial de po- 
licía y del mensaje que te ha llegado por 
tu Pantalla de Vigilancia: puedes dirigirte a la 
playa (pasa al 72) o al aeropuerto (pasa 
al 410). 
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373 
La Reencarnación es una bestia muy pode- 
rosa, a la que no se puede matar. Pero puedes 
dejarla inconsciente; si reduces su RESISTEN- 
CIA a cero, quedará así durante dos días. Libra 
el combate: 


LA REENCAR- 
NACION DESTREZA 10 RESISTENCIA 12 


Si vences a la bestia, pasa al 239. 


374 
Arrastras al asesino, inconsciente, fuera de 
la multitud que se dirige hacia el coche del 
Presidente. Un enjambre de policías rodea el 
coche, y puedes oír la sirena de una ambulan- 
cia que se acerca. Uno de los guardaespaldas 
del Presidente está buscándole el pulso. Alza la 


259 


vista y sacude la cabeza. Vestido de calle no 
puedes acercarte al cadáver, pero la policía 
escucha tu historia y se lleva al asesino. Uno 
de ellos se pone a hablar con otro, y éste con 
otro que se encuentra de pie dentro del coche. 
Parece que están considerando tu versión. Te 
llega una respuesta: 

—Aquí está pasando algo raro. ¿Dice usted 
que este tipo disparó contra el Presidente 
cuando éste cayó? Entonces, ¿cómo puede ser 
que la bala que le mató proviniera de un rifle 
de largo alcance y no de la Magnum que 
llevaba ese hombre? 

Estás tan desorientado como ellos, y accedes 
a ir al centro de la ciudad para contestar a sus 
preguntas. Pero hay algo claro: la bala de tu 
asesino no fue la que mató al presidente. ¿Era 
tan sólo un señuelo? Elucubras sobre esto 
mientras sales de la comisaría y te diriges a 
casa. Pasa al 311. 


375 
Con suerte, consigues evitar que los perros 
escapen hacia el pasillo. Ahora estás cara a 
cara con ellos, que te gruñen amenazadora- 
mente. Pasa al 120. 
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376 

Mientras peleas, el avión comienza a caer en 
picado. Entretanto, el loco chilla con salvaje 
alborozo; intentas desesperadamente someter- 
le a tiempo de evitar el desastre. Pero no hay 
forma. El Torturador es demasiado fuerte. 
Antes de que alcances los controles, el avión se 
precipita contra la pista, y en la explosión 
mueren todos los pasajeros de a bordo... 


377 

No hay señales de Knox por los alrededores 
de los laboratorios de pruebas, pero uno de los 
científicos cree haber visto a un hombre que 
encajaba en su descripción, saltar dentro de un 
coche y alejarse del laboratorio hacia la ciu- 
dad. ¿Quieres seguir esta pista de regreso a 
Ciudad Titán (pasa al 254), o probarás en 
cambio en el reactor nuclear (pasa al 343)? 
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378 
Vuelas ante el Devastador y aterrizas con un 
fuerte golpe contra su pecho. El monstruo 
gruñe y se vuelve contra ti: 


EL DEVAS- 
TADOR DESTREZA 14 RESISTENCIA 12 


Si le vences, pasa al 119. 


379 

Vuelas sobre el campo de aterrizaje hacia 
los helicópteros que se acercan. Veinte helicóp- 
teros, más o menos, vuelan bajo hacia el 
campamento. Te detienes en el aire a ver la 
insignia que lleva el líder. ¡Es la calavera de 
T.E.R.R.O.R.! Cuando se acerca, puedes ver 
quién dirige el ataque: ¡El Macro Cerebro! Un 
producto de la investigación genética, como 
tú; Macro Cerebro ha desarrollado una enor- 
me inteligencia. Pero, a diferencia de ti, él ha 
decidido ponerla al servicio de la causa del 
mal. Una formidable combinación, piensas. Es 
poco lo que puedes hacer tú solo contra veinte 
helicópteros. Pero tal vez puedas apartar al de 
cabeza, atrayendo a tu viejo enemigo... Mien- 
tras lo consideras, llega un aviso de tu Pantalla 
de Vigilancia. «EDIFICIO DEL CONSEJO. 
RAPIDO». Consideras las opciones. ¿Decidi- 
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rás atacar al helicóptero de cabeza para inten- 
tar vencer al cabecilla tras el ataque (pasa al 
32), o dejarás este problema en manos de la 
armada y te dirigirás a la ciudad a ver qué 
pasa en el Edificio del Consejo de Titán (pasa 
al 154)? 


380 

Atas a los Guerreros de Fuego con unas 
cuerdas y ayudas al personal a arreglar el 
destrozo mientras llega la policía. Añádete 
tantos Puntos Heroicos como Guerreros hayas 
capturado. Será mejor que vuelvas a ser Jean 
Lafayette y te dirijas al trabajo. Si quieres 
volver a la oficina corriendo, pasa al 301. Si 
piensas que será más rápido coger el metro, 
pasa al 409. 


381 

El hombrecillo desaparece en la trastienda. 
Cinco minutos después, reaparece con una 
bandeja. ¡Trae tu pato a la pequinesa! Y se 
irrita bastante cuando te niegas a pagar el 
precio de la comida. Esto no va a llevarte a 
ninguna parte. Te diriges a la lavandería. Pasa 
al 368. 
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382 

Recuerdas la pista que tenías y sigues sus 
indicaciones. Cuando llegas al depósito, te 
sorprende encontrar abierta la puerta de la 
oficina. Dentro descubres la razón. El vigilante 
de guardia está atado de pies y manos y 
amordazado en un rincón. Le desatas las 
manos y le quitas la mordaza. 

— ¡Caballero! —susurra—. ¡Gracias al cielo 
está usted aquí! Pero no se preocupe de mí. 
Tiene que ir rápidamente a la sala de bombas. 
Es el Envenenador. ¡Va a envenenar las reser- 
vas de agua! ¡Rápido! 


Corres a la sala de la bomba y abres la 
puerta de un empujón. Un hombre de pelo 
alborotado está inclinado sobre un entramado 
de tuberías, examinando las válvulas. En la 
mano sujeta una ampolla con un líquido. 
Cuando entras, se vuelve en redondo. Te salu- 
da con una mueca diabólica. 

—El Caballero de Plata, ¿eh? —se rie—. Así 
que piensas que puedes hacer fracasar mi plan. 
Ponte en guardia. ¿Ves esta ampolla? Si das un 
paso más, la verteré en este depósito; dentro 
de una hora mi veneno saldrá por los grifos de 
todas las casas de Ciudad Titán. 

Debes detener al Envenenador antes de que 
consiga llevar a cabo su plan. Si tienes Descar- 
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ga Energética, pasa al 320. Si tienes Poderes 
Psíquicos, pasa al 81. Si tienes Superfuerza, 
pasa al 25. Si tienes CTR, pasa al 235. 


383 

Arrestas al domador y le llevas a la comisa- 
ría. El hombre no puede creerlo y repite 
durante todo el camino que es inocente. Cuan- 
do llegas a la comisaría, el sargento de detrás 
del mostrador quiere saber qué cargos se le 
imputan. No puedes ofrecer ninguna evidencia 
que pruebe su culpabilidad; el sargento sacude 
la cabeza. El domador debe ser puesto en 
libertad. Dedicándote todos los insultos que 
hay sobre la tierra, el domador se va de la 
comisaría. Pierdes 2 Puntos Heroicos por este 
arresto equivocado. Pasa ahora al 148. 


AS 
ON 
Í 
384 
Te concentras con fuerza en la mente de la 
bestia. Se detiene un segundo, agita la cabeza y 


se te queda mirando. ¿Le estarás alcanzando? 
Crees que sí, y te adelantas para aumentar tu 
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influencia. Eso es un error fatal. En el momen- 
to en que avanzas, el Monstruo Carnicero sale 
del trance y se abalanza sobre ti. Tropiezas y 
tu cabeza va a dar contra una viga. Pierdes el 
conocimiento y no llegarás a ver los resultados 
de la devastación del Monstruo. Este consigue 
derribar todo el voladizo, matando a cientos 
de personas: tú estás entre las víctimas... 


385 

Corres junto a la máscara para verificar lo 
de los pendientes. ¡No hay ninguno! El profe- 
sor se abalanza hacia el catálogo para volver a 
comprobar la máscara. 

—¡Eh! ¡Ejem! —dice con un bufido—. ¡Ah! 
Falló, Caballero. Esta máscara no tiene que 
llevar ningún pendiente. Yo, yo, me estoy 
volviendo muy olvidadizo con la edad... 

Falsa alarma. Parece que todo está en su 
sitio después de todo. Decides no perder más 
el tiempo allí y te marchas. Pasa al 276. 


386 

En la página de anuncios personales en- 
cuentras un interesante recuadro que dice lo 
siguiente: «Richard Storm. Todo está perdo- 
nado. ¿Cómo iba a saber yo que era una 
enfermera privada? Llámame al 555-9999. Te 
quiere, Susan.» 

¿Una enfermera privada? ¿De qué va todo 
esto? Si ahora decides ir al banco en calidad de 
Caballero de Plata, pasa al 112. Si prefieres 
volver al trabajo, pasa al 341. 
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387 

Corres tras Utoshski entre la gente y alcan- 
zas a verle salir de la exposición por la puerta 
de incendios. Le sigues hasta la calle lateral, y 
¡allí desaparece! Ha tenido que correr por uno 
de los dos extremos de la callejuela hacia la 
calle. ¿Girarás hacia la izquierda (pasa al 356), 
o hacia la derecha (pasa al 324)? 


388 

No hay esperanza. Tu coche es demasiado 
lento para reaccionar. Los coches chocan, no 
uno contra otro, sino los dos contra el chico. 
La carrera termina inmediatamente, al tiempo 
que la madre del muchacho salta a la pista 
gritando. Cinco minutos más tarde, llega una 
ambulancia para llevarse al chico al hospital. 
Pero es demasiado tarde: ha muerto. Avergon- 
zado de no haber podido hacer nada por 
ayudarle, te marchas. Ya has tenido bastante 
Wisneylandia por hoy. Pasa al 103. 


389 

Te concentras intensamente en el hielo que 
rodea a las dos bañistas. Un charco de agua 
aparece a su alrededor y sube su moral. ¡Estás 
deshaciendo el hielo! Pero el esfuerzo mental 
que estás realizando es considerable. Debes 
perder 4 puntos de RESISTENCIA para liberar a 
las chicas, pero cuando lo hayas hecho podrás 
añadirte 2 Puntos Heroicos por haberles salva- 
do la vida. No eres capaz de derretir toda la 
piscina. Deberás dejar esto por el momento. 
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Puedes irte: pasa al 362. Si lo deseas, puedes 
comprobar el sistema de calefacción antes de 
irte, pasando al 347. 


390 

Intentas hacer saltar la puerta. Y tiembla, 
pero no obtienes nada positivo. Es una placa 
de metal sólido, de unos diez centímetros de 
espesor. Ni siquiera con tu tremenda fuerza 
puedes hacerla saltar. Vuelves a intentarlo, 
pero sin éxito. Además, tus esfuerzos han 
alarmado a la tripulación. . : 

—¡Hay un intruso! —oyes que alguien gri- 
ta—. ¡Está encerrado en la cámara de lanza- 
miento! . 

Es fácil adivinar qué van a hacer a continua- 
ción. Un trueno que retumba en las paredes 
que te encierran, y después un agudo silbido. 
A continuación, logras saber, por un instante, 
que te han disparado desde el submarino a las 
profundidades del mar. El impacto es dema- 
siado fuerte. Te desmayas, y ya no recuperarás 
el conocimiento... No pasa mucho tiempo 
hasta que se'te llenan de agua los pulmones... 


391 

Llegas a un almacén en desuso situado en la 
zona industrial. La puerta está abierta y oyes 
voces en el piso de arriba. ¿Qué harás? ¿Subir 
las escaleras silenciosamente (pasa al 277) o 
subirte al tejado para saltar por la ventana 
y sorprender a los que están dentro (pasa 
al 396)? 
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392 

Esperas a Macro Cerebro en la oficina del 
coronel y aguardas el momento preciso para 
utilizar una Descarga Energética. Cuando es- 
tás a punto de utilizar tu Descarga, tu adversa- 
rio gira en redondo para hacerte frente. 

—Caballero —se ríe—, así que te has enro- 
lado en el ejército, ¿eh? Bueno, vamos a ver si 
podemos persuadirte de que te alistes en mi 
ejército. 

Intentas disparar tu Descarga. ¡No ocurre 
nada! El enorme poder mental de Macro Cere- 
bro ha interferido en tus propios poderes. 
Segundos más tarde, sientes un dolor punzante 
en el pecho. Tu viejo enemigo ha desarrollado 
un poder mental a larga distancia mayor del 
que tenía antes. Estás indefenso para impedirle 
que se apodere de tu energía. Caes de rodillas 
sumisamente, pero él no cesará. Macro Cere- 
bro no parará hasta no haberte reducido a un 
virtual zombi descerebrado. Tu carrera como 
superhéroe ha concluido... 


393 
La multitud te adora. Firmas autógrafos 
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durante diez minutos y besas a un par de 
bebés; presentas entonces tus excusas y te vas. 
Jonah Whyte estará furioso cuando llegues a 
trabajar. Pero tu actitud ha sido todo un éxito 
de relaciones públicas. Añádete 1 Punto Heroi- 
co y dirígete al trabajo. Pasa al 435. 


394 

Cuando llegas al hangar Xavier, los mecáni- 
cos se encuentran arreglando dos aviones de 
ejecutivos. Encuentras un buzo colgado en la 
pared, te lo enfundas y merodeas por allí. No 
hay nada sospechoso. De hecho, no esperas 
que ocurra nada antes de un par de horas. ¿A 
qué hora esperas que tenga lugar la reunión? 
Suma esa hora al día de hoy y añade al 
resultado esta referencia. Si la referencia resul- 
tante no tiene sentido, pasa al 220. 

42% , 
395 

Un atento encargado se siente feliz de poder 
ayudarte y mostrarte el cadáver del hombre 
misterioso. Echa un vistazo en un fichero y se 
acerca a una hilera de contenedores; allí accio- 
na la manilla de uno y lo abre. ¡Está vacío! 
Vuelve a comprobar el número y niega con la 
cabeza. 

—No lo entiendo —dice—. ¡Pero si lo he 
colocado yo mismo...! Y no he salido de aquí 
salvo para... tomar un café. 

Aquí termina la pista. No hay forma huma- 
na de averiguar el paradero del cadáver desa- 
parecido. Te vas del hospital; pasa al 226. 
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396 

Has calculado el salto al detalle. El Trampe- 
ro y sus secuaces están allí dentro; tienen a 
Drew Swain atado en una silla. Atraviesas el 
cristal y vas a caer en el centro del grupo; 
alcanzas con los pies a los dos secuaces. Uno, 
al derribarlo, rueda hasta caer dentro de una 
jaula que se cierra automáticamente. El otro 
rueda en dirección a la escalera, rompe la 
barandilla y se estrella en el piso de abajo con 
gran estruendo. Quedas a solas con el Tram- 
pero. 


TRAMPERO — DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si vences el combate, pasa al 16. 


397 

Te aclama la multitud mientras bajas las 
escaleras del edificio. Te ves rodeado por 
enérgicas manos que te ofrecen pedazos de 
papel. Has firmado alrededor de una docena 
cuando te empiezan a zumbar los oídos. De 
una tienda cercana sale un grito: 

— ¡Alto! ¡Ladrón! 

¡Parece un trabajo para el Caballero de 
Plata! Te abres paso entre la multitud para 
investigar. Pasa al 256. 
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398 

Bajo la mirada vigilante de tu jefe, terminas 
el trabajo matinal. A la hora de comer, ocupas 
una de las esquinas de «El Greco», un restau- 
rante barato que está en la manzana de al 
lado. Mientras comes, entran unos cuantos 
tipos y se sientan en la mesa de al lado. Se ve 
que intentan hablar en voz baja, pero es tan 
evidente que están excitados que consigues oír 
algún retazo de la conversación. Al parecer, 
pertenecen al laboratorio científico de la uni- 
versidad local. 

— ¡Pues yo creo que el tío está como una 
cabra! —dice uno—. Si se le ocurre de verdad 
mezclar el aldehído a esa temperatura, se 
puede producir una explosión tremenda. 

—Puede que tengas razón —dice otro—. Es 
un viejo cabezota como no hay otro igual. 

“Jamás podría aceptar que es peligroso. De 
algo sí que estoy seguro: aquí estamos a 
salvo. 

Vaya, vaya, piensas. Lo que dicen no suena 
precisamente a música celestial. Quizá lo me- 
jor sea que lo compruebes. Los pases de 
seguridad que llevan todos en la solapa los 
identifica como miembros del Departamento 
de Bioquímica, que está sólo a una manzana. 
Pagas la nota y sales a toda prisa. A mitad de 
camino, te detienes. De una tienda por la que 
acabas de pasar sale un grito. 

—¡Alto! ¡Al ladrón! 

¿Decides investigar esta llamada de auxilio 
(pasa al 256) o estimas que es una tarea mucho 
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más importante el impedir una hipotética ex- 
plosión (pasa al 144)? 


399 

Haciendo sonar furiosamente la bocina, te 
arrastra al otro lado del circo hacia una «rou- 
lotte» grande y pintada de brillantes colores. 
Subes las escaleras y abres la puerta. 

—¡Buenas tárdes, buenas tardes! —dice una 
señora fofa desde detrás de un escritorio—. 
Tenemos muy pocas localidades libres para la 
función de esta noche, pero estoy segura de 
que encontraremos algo que le sirva. ¿Cuántas 
entradas quiere? 

Le explicas que no has ido a comprar entra- 
das. ¿Le preguntarás dónde puedes encontrar 
al propietario del circo y seguirás sus instruc- 
ciones (pasa al 223), o le preguntarás si sabe 
algo sobre animales que se hayan escapado 
(pasa al 291)? 


400 

La Descarga alcanza en plena espalda al 
asesino. Aúlla y sube las manos, soltando de 
esta forma el rifle, que cae desde el tejado. 
Pero ¡la sorpresa le ha hecho perder el equili- 
brio y cae al vacío! Te abalanzas hacia el borde 
a tiempo de verle estamparse contra la multi- 
tud; sin duda habrá causado daños considera- 
bles entre los espectadores. Has salvado la vida 
del Presidente, pero también has provocado un 
serio accidente. Añádete 1 Punto Heroico y 
pasa al 311. 
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401 
¡Uno de los perros no está completamente 
sometido! Se abre camino por la puerta y se 
precipita entre la multitud, gruñendo amena- 
zadoramente. Debes perseguirlo inmediata- 
mente, antes de que hiera a alguien. 


PERRO 
RADIACTIVO DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Si el perro saca una Fuerza de Ataque 
mayor a la tuya, pasa al 31; pero antes anota 
esta referencia, pues deberás volver aquí más 
adelante. Si le vences, pasa al 247. 


ON 


402 

Sacas un chisme metálico de tu Cinturón de 
Accesorios y lo diriges hacia las cajas. Tu 
Generador de Campos Magnéticos zumba, las 
cajas oscilan, se tambalean y caen sobre el 
ladrón. Se oye un grito agudo; el pie que 
sobresale sufre una sacudida y queda quieto. 
de ase cautelosamente a investigar. Pasa 
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403 

El estudio no está vacío. Cuando entras, una 
figura se encuentra de pie sobre el escritorio 
hojeando un block de notas y fotografiándolo 
con una cámara-transmisor. La criada chilla al 
ver a Humo, un malhechor etéreo que es capaz 
de convertirse en humo. Cuando entráis, deja 
caer la cámara y sonríe. Se convierte en un 
remolino de humo negro, atraviesa como un 
rayo la habitación y desaparece a través del 
aire acondicionado. Corres al exterior de la 
casa. Pasa al 29. 


404 
No tienes ningún artilugio especial que pue- 
das utilizar contra ese tipo de monstruo, que 
no se parece a nada de lo que has visto hasta 
ahora. Tendrás que combatir contra él: 


MONSTRUO DE LA 
FUENTE DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Tu primer golpe hará caer a la chica herida 
dentro de la fuente. Cuando consigas asestar al 
monstruo cuatro golpes, pasa al 65. 


405 
Rebuscas en un arbusto espinoso hasta pal- 
par un objeto metálico. Lo agarras lo mejor 
que puedes, tiras de él y te encuentras con un 
medallón de oro sujeto a una delicada cadena. 
Al darle vueltas mientras lo observas, caes en 
la cuenta de que es sin duda muy valioso. El 
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medallón lleva grabadas dos iniciales: P. R. 
¿Decides entregarlo a la policía (pasa al 251) o 
llevárselo a un joyero (pasa al 17)? Claro que 
a lo mejor, prefieres dirigirte a otra dirección. 
De ser así, suma el número del portal y el 


número de la calle y pasa a la sección resul- 
tante. 


406 

Aparecen los Alquimistas y accionas tu In- 
crementador de Decibelios. Ante ti, los miem- 
bros de la banda se llevan las manos a los 
oídos y chillan de dolor. Pero, allí mismo. 
otros viandantes, incluidas dos chicas jóvenes, 
padecen el mismo efecto. No puedes arriesgar- 
tea causar daños al público. Detienes el efecto 
del artilugio, pero la banda ya ha escapado 


doblando la esquina. ¡Los h: i 
qu q ¡Los has perdido! Pasa 


407 
Prueba tu Suerte. Si tienes Suerte, pasa al 
196. Si no la tienes, pasa al 56. 


408 
] Nada más llegar a las puertas del zoo, 
interrogas al guarda y le preguntas si ha 
habido noticias de que algunos animales se 
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hayan escapado de sus jaulas. El guardia está 
obviamente nervioso al verte. 

—¡Caray! ¡Hola, Caballero! —balbucea—. 
Er, sí. Oí algo sobre una fuga, pero no sé nada 
más sobre eso. Tendrá que preguntarle al 
director. Le llevaré con él si usted quiere. 

Le pides que te guíe, pero cuando te vuelves 
para seguirle, un bip-bip-bip te avisa. Te acer- 
cas tu Pantalla de Vigilancia al oído. «MUSEO 
DE ARTE EGIPCIO», te dice. ¿Quieres seguir 
este aviso y dirigirte directamente al museo 
(pasa al 158), o ignorarás el mensaje y seguirás 
en cambio al guarda (pasa al 26)? 


409 

La oficina está tan sólo dos estaciones más 
allá. Sorprendentemente, no tienes que esperar 
mucho. Te sientas y empiezas a urdir una 
buena excusa que darle al Sr. Whyte, que se 
supone que estará de un humor de perros 
cuando llegues. Pero de pronto, un grito inte- 
rrumpe tus pensamientos. 

— ¡Socorro! —grita una voz al otro lado del 
vagón. 

¡Oh, no! ¿Qué pasa ahora? Como si te 
contestase, la voz vuelve a gritar: 

—¡EL CARTERISTA! 

Sería mejor que fueras a ver si puedes ayu- 
dar en algo, pero no tienes ocasión de transfor- 
marte en el Caballero de Plata. ¿Acudirás a 
ayudar al tipo que gritó (pasa al 185), o lo 
ignorarás y te preocuparás de llegar a trabajar 
a tiempo al menos por esta vez (pasa al 301)? 
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410 

Llegas al aeropuerto Parker y preguntas al 
primer guardia de seguridad si está ocurriendo 
algo. 

—El Caballero de Plata! —jadea él—. ¡Gra- 
cias al cielo que está usted aquí! Sígame, le 
llevaré a la torre de control; aquello parece un 
enjambre de abejas. 

El controlador aéreo te saluda nervioso: 

—Ya lo habrá oído, ¿no? La policía está en 
camino. Alguien que se hace llamar el Tortu- 
rador ha secuestrado un DC-10 lleno de pasa- 
jeros que se dirigía a Londres. ¡Está loco! No 
pide nada, ¡nada! Dice que estrellará el avión. 
Le echa la culpa de todo a «Susan». No 
sabemos qué hacer. ¡Loco de remate! ¿Puede 
usted intentar solucionar esto? 

¿Te atreverás a intentarlo? Si «Susan» signi- 
fica algo para ti, pasa al 141. En caso contra- 
rio, puedes utilizar tus poderes. Si tienes Su- 
perfuerza pasa al 84. Si tienes Poderes Psíqui- 
cos, pasa al 216. Si no, pasa al 176. 


411 
Accionas el botón de tu Neutralizador de 
Circuitos. La mueca del Cyborg se reblandece, 
ya que la acción de tu artefacto afecta a sus 
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funciones electrónicas. ¡Has reducido su capa- 
cidad hasta igualarla a la de un hombre nor- 
mal y corriente! Ahora puedes batirte contra el 
malvado en condiciones más igualadas. 


CYBORG 
TITANIUM DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si le derrotas, pasa al 19. 


412 

Llegas a la comisaría de policía y hablas con 
el teniente Wojak, que parece estar bastante 
afligido. 

—ZLas noticias se nos han escapado de las 
manos, Caballero —explica—. Intentábamos 
mantener en secreto las amenazas del Envene- 
nador, pero parece que la historia cayó en 
manos de algún periodista. El Envenenador ha 
pedido un millón de billetes sin marcar para 
esta tarde. En caso contrario, dice que todo el 
mundo en Ciudad Titán sufrirá las consecuen- 
cias. Ya conoce al tipo: es un loco. Y está invo- 
lucrado con esa organización T.E.R.R.O.R. 
¿Qué podemos hacer? 

Por lo visto ya han muerto dos ciudadanos 
por pequeñas dosis de veneno encontradas en 
sus botellas de leche. Te ofreces a intentar 
localizarlo. ¿Por dónde empezarás la búsque- 
da? ¿Por la fábrica de productos lácteos «La 
Lechera» (pasa al 361), o por el supermercado 
más grande de la ciudad, que está en el centro 
comercial Schuter (pasa al 268)? Si hay algún 
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otro lugar a donde quieras dirigirte, sabrás 
cómo llegar allí. 


413 
_No tienes tiempo de concentrarte; ella ataca 
directamente. Haz frente a este combate: 


TIGRESA DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 
Si ganas, pasa al 217. 


414 

Con un salto te lanzas tras la camioneta. Un 
kilómetro después, la ves a punto de girar. Te 
plantas frente a ella y le obligas a detenerse. El 
conductor se te queda mirando. 

— ¡Vaya! —te saluda—. ¿No eres tú el Caba- 
llero ese? Bueno, seguro que me alegro de 
conocerte. Sí señor. 

Le dices que vas a echar un vistazo a la 
trasera de la furgoneta y te das la vuelta de un 
brinco. El te sigue, sin parar de hablar. 

—Pero, ¿por qué, Caballero? Ahí no hay 
más que un par de cerdos y algunas gallinas... 

Abres la puerta y sientes una fuerte descarga 
que te arroja tres metros hacia atrás y caes 
hecho un guiñapo sobre la carretera. 

—¡Ah, sí! ¡Casi se me olvida! —se ríe el 
hombre—. Un cañón láser. El viejo Trampero 
sí que lo sabe hacer bien. Pero que muy bien 
por cierto. 

Has caído en una trampa perfectamente 
preparada. La furgoneta no era más que un 
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engaño. Un engaño mortal: tu error te ha 
costado la vida. 


415 

Rápido como una centella, saltas hacia de- 
lante y consigues agarrar a la niña en el último 
segundo, antes de que caiga hacia una muerte 
inevitable. Sus padres están horrorizados sólo 
de pensar en el espantoso accidente que podía 
haber ocurrido. Cuando termina el viaje, te 
agradecen fervientemente que hayas salvado la 
vida de su hija. Decides que ya has tenido 
bastante Wysneylandia por hoy. Pasa al 103. 


416 

El examina las pantallas del circuito cerrado 
de seguridad que enfocan los objetos más 
valiosos de su colección. Todo parece estar en 
orden. Pero se queda observando una pantalla 
desde cerca. Es la máscara del rey Amon-Ra, 
festoneada de oro. No está seguro de si debería 
llevar un par de pendientes de oro. ¿Quieres ir 
a comprobarlo (pasa al 385), o prefieres en 
cambio examinar la mejor pieza, el sarcófago 
de la Princesa Ankalis (pasa al 240)? 


417 
En el barco no hay nada que resulte particu- 
larmente sospechoso. Resulta evidente que 
sería un lugar lamentable para celebrar una 
reunión, ya que no puede subir a bordo nadie 
que no sea de la tripulación. Pasa al 368. 
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418 

De tu Cinturón de Accesorios sacas tu Neu- 
tralizador de Sonido Dirigible. Enfocándolo 
hacia la ruidosa multitud, envías una carga al 
centro. Su efecto es inmediato: al neutralizar 
todas las ondas sonoras dentro de su radio de 
acción, ¡nadie puede oír lo que los demás 
dicen! Aturdidos por su repentina sordera, los 
curiosos se vuelven hacia ti. Apagas el Neutra- 
lizador de Sonido y oyes voces que susurran: 

—¡El Caballero de Plata! 

Con voz potente ordenas que dejen ya sus 
disputas y se dispersen. Ellos obedecen. Ahora 
debes volver a ponerte la ropa de calle y elegir 
lo que vas a hacer. ¿Seguirás tu camino a la 
oficina (pasa al 341) o te dirigirás a Audubon 
Park (pasa al 165)? 


419 

Te concentras con fuerza en la poderosa 
mente que el cuerpo de Knox lleva dentro. 
Debes librar este combate como si fuese una 
pelea normal, pero esta vez implica un comba- 
te mente-a-mente, entre la voluntad de Knox y 
la tuya. Al librar este combate, tu DESTREZA 
es igual a la puntuación de DESTREZA que 
tengas, pero tu RESISTENCIA «mental» es de 6 
(no perderás ningún punto «real» de RESIS- 
TENCIA). 


SIDNEY 
KNOX DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Cada vez que pierdas un Asalto del comba- 
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te, el efecto sobre tu físico hará descender tu 
DESTREZA. Debes restarte siempre 1 punto 
de DESTREZA por cada Asalto que pierdas. Si 
le vences, pasa al 358. Si prefieres romper el 
combate mental, tendrás que atacarle física- 
mente (pasa al 33). 


420 

El director, Roger Stevens, quiere hacer 
todo lo que pueda para ayudar. Una llamada 
de la policía le despertó temprano. Los Alqui- 
mistas, dueños de la química más avanzada, 
habían neutralizado la alarma con algún tipo 
de gas ácido que retardaba su puesta en fun- 
cionamiento, en tanto que forzaban la entra- 
da. Con otro componente desconocido, disol- 
vieron la cerradura de seguridad de la puerta 
principal. ¿Por qué no se dio cuenta el guardia 
de seguridad de la presencia de los intrusos? 
Eso fue un misterio, hasta saber que la cerra- 
dura de apertura retardada le tenía retenido en 
la caja acorazada. Al mencionar tú las cajas de 
seguridad, él no parece dispuesto a cooperar. 
Algunas de esas cajas pertenecen a importan- 
tes ciudadanos y sus identidades no deben ser 
reveladas. ¿Intentarás obtener más informa- 
ción sobre los propietarios de los depósitos 
(pasa al 83); interrogarás al detective jefe (pasa 
al 323), o al guardia de seguridad (pasa 
al 259)? 


421 
Utilizas un Analizador de Espectros, y te 
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sorprende descubrir que la hipótesis del jefe de 
policía no estaba tan lejos de la realidad. El 
monstruo parece estar hecho de algún tipo de 
roca. La materia que más se le parece es una 
que se encuentra en meteoritos. Pero, ¿cómo 
intentarás vencerlo? Si tienes alguna ampolla 
de ácido fenólico, pasa al 340. Si quieres 
combatirlo sin armas, pasa al 262. Si crees que 
ese monstruo es demasiado poderoso para ti, 
pasa al 319, 


422 

Te concentras en la mente de la bestia, pero 
no eres capaz de alcanzarla. De hecho, ni 
siquiera estás seguro de que tenga mente o de 
si se mueve tan sólo por instinto. Intentas una 
táctica diferente. Echas a correr por el borde 
de la tumba vacía y observas con cuidado al 
monstruo mientras te persigue. En el momen- 
to en que avanza, te concentras en la tierra 
para que se abra bajo sus pies. Aparece una 
grieta en el suelo y cuando el pie de la Reen- 
carnación toca la tierra, ¡se hunde dos metros 
en la tumba! Seguro que el golpe le ha dañado, 
pero no bastará para detenerle. Debes pasar 
ahora al 373 para combatir contra ella, pero 
réstale 4 puntos de RESISTENCIA a la bestia, 
por la caída que acaba de sufrir. 


423 
Examinas el paquete de tabaco. Es un pa- 
quete normal y corriente de «Karlsboroughs», 
pero no tiene cigarrillos. El papelito que hay 
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dentro carece de sentido; unas pocas palabras 
inconexas puestas unas junto a otras. ¿No 
tiene de verdad ningún sentido? En caso de ser 
una clave, no posee ningún sentido para ti. Si 
tienes CTR, puedes llevarlo a tu casa y pasarlo 
por la Computadora Decodificadora (pasa al 
329). Pero esto te llevaría tiempo y deberías 
estar ya entrando a trabajar. Por otro lado, 
puedes guardarlo y ponerte a pensar en él más 
tarde (pasa al 86). 


424 
Te pasas media hora dando vueltas y más 
vueltas por los atiborrados puestos del super- 
mercado, eligiendo qué comprar para alimen- 
tarte durante dos días. Al final, pagas por tu 
compra y te vas. Pasa al 226. 


425 

Se arracima la multitud para entrar en la 
exposición, justo donde un cartel anuncia: 
«INNOVACIONES TECNOLOGICAS PA- 
RA EL FUTURO: ¡vea hoy la tecnología del 
mañana!» Al adentrarte por los stands, multi- 
tud de voces muestran su entusiasmo ante los 
ambiciosos logros que se exhiben. Por ejemplo 
el «Compacto de Colada Instantánea», una 
máquina que recoge la ropa sucia, la lava, la 
seca y la plancha, dejándola lista para usar. 
Hay un «Coctelero» que mezcla todos los 
ingredientes y prepara las bebidas. El perfecto 
rival es una computadora de vídeo-juegos, 
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capaz de aprender las reglas de cualquier juego 
y jugar a ocho niveles distintos de destreza. 
También pueden verse multitud de robots. 
Hay una «Azafata» que sabe cuál es el sitio de 
cada cosa y pone todo en su lugar. En un 
stand más grande, un hombre de gafas redon- 
das y vozarrón de vendedor presenta al «Ma- 
yordomo Incansable», un androide de tamaño 
humano capaz de realizar toda clase de tareas 
domésticas. Te quedas mirándolo; su rostro te 
resulta familiar, pero no recuerdas de qué. El 
Androide le ofrece un cigarrillo y le hace una 
reverencia, pero en un descuido le roza el pelo 
que se mueve ligeramente. ¡Una peluca! ¡Cla- 
ro! Al verlo, su identidad no se te escapa. 
Aunque no es fácil reconocerle sin los meca- 
nismos cibernéticos que lleva en los brazos y 
sin sus características y peligrosísimas gafas, se 
trata sin duda de Vladimir Utoshski, jefe de 
T.E.R.R.O.R. Te alejas a toda velocidad para 
transformarte en el Caballero de Plata, y 
vuelves listo para capturar al malhechor. Pero 
él ha visto tu maniobra. Aprieta un botón en 
la espalda del Androide y lo lanza contra la 
multitud. Se oye un chirrido espantoso. El 
Androide se vuelve hacia un hombre que lo 
miraba de cerca y le tumba de un potentísimo 
golpe. Se oyen chillidos de espanto entre la 
multitud y el Androide pierde el control, car- 
gando contra todo y contra todos. ¿Persegui- 
rás a Utoshski (pasa al 387) o es acaso tu 
deber primordial salvar a la multitud del An- 
droide enloquecido (pasa al 62)? 
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426 

Como un verdadero héroe, coges el recipien- 
te y tratas de mitigar la explosión. ¡Pero el 
recipiente está casi al rojo! Aúllas de dolor, 
pues te quemas gravemente las manos. Pierdes 
2 puntos de DESTREZA y ahora has de decidir 
si arrojar la botella por una ventana (pasa al 
269), pero no debes perder otro punto de 
DESTREZA), o echar a correr en busca de un 
extintor (pasa al 89). 


427 

Silenciosamente te deslizas en la oficina del 
coronel y encuentras a Macro Cerebro hojean- 
do unos documentos. Después de tu último 
encuentro con él, te construiste lo que esperas 
sea el arma perfecta: un «Emisor de Ondas 
Alfa». Lo sacas de tu Cinturón de Accesorios y 
lo pones en funcionamiento. Si tu teoría es 
correcta, generar ondas Alfa sobre un cerebro 
tan desarrollado causará una aguda angustia 
mental —tal vez, incluso ataques epilépticos— 
sobre un sujeto tan sensible. Macro Cerebro se 
tapa los oídos. - 

—¡Aaaagh! —grita apretándose los oídos 
con las manos—. ¡Caballero! ¡Eres tú! Si esto 
es uno de tus chismes, ¡desconéctalo! 

Sonríes ante su evidente incomodidad. Lo 
desconectarás si te dice todo lo que sepa de la 
reunión de T.E.R.R.O.R. que se va a celebrar 
pronto. El Emisor de Ondas Alfa es dolorosísi- 
mo para él. 

— ¡Está bien! ¡Está bien! —accede—. La 
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reunión se celebrará en la lavandería china, 
mañana. Pero es todo lo que sé. Ahora, ¡desco- 
necta ese cacharro! 

Desconectas el artilugio y atas los brazos de 
Macro Cerebro a su espalda. Le sacas fuera, al 
patio, y la aparición de tu rehén hace que 
termine rápidamente el combate. Las tropas 
de T.E.R.R.O.R. se rinden al ejército. Debes 
añadirte 6 Puntos Heroicos por capturar a 
Macro Cerebro. Ahora puedes regresar a la 
ciudad. Pasa al 311. 


428 
_Continúas con tu ronda de compras por la 
ciudad. ¿Te dirigirás a «Discos Verging» a ver 
qué novedades les han llegado (pasa al 189), o 
ren a q T una ojeada al escaparate de Epip- 
anys, la mejor joyería de la ciudad 
al 300)? PP. 


429 
¿Qué podrías llevarle? ¿Una manzana? ¿Una 
botella de whisky? ¿Una corbata? Te decides 
por llevarle algo más imaginativo. ¿Quieres 
bajar al Departamento de Libros (pasa al 42), 
o subir al Departamento de Juegos (pasa 
al 355)? 


430 
Algún tiempo después, empiezan a ocurrir 
cosas. Uno de los aviones, sin lugar a dudas, 
está listo para volar. De pronto aparecen seis 
sombras vestidas con gruesos abrigos y con las 
solapas levantadas; suben a bordo. Aunque no 
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puedes distinguir los rostros, una de ellas es 
mucho más voluminosa que el resto. Su abrigo 
se abulta por donde menos cabría esperarse. 
En cuanto sube al avión, el golpeteo del metal 
contra el metal confirma tus sospechas. ¡Son 
pies de acero! ¡Es Cyborg Titanium! Encuen- 
tras de inmediato un lugar en que esconderte y 
ponerte las ropas del Caballero de Plata. Pero, 
con idéntica rapidez, el avión sale del hangar y 
avanza por la pista. ¿Qué poder tienes? 


¿Superfuerza? Pasa al 87 

¿Descarga Energética? Pasa al 330 

¿Otro? Pasa al 249 
431 


Ganas 2 Puntos Heroicos por derrotar a 
Mustapha Kareem, alias la Momia. El direo- 
tor, comprensiblemente, se queda atónito 
cuando le cuentas lo ocurrido; Kareem llevaba 
con él once años. Pasa al 276. 


432 

Mientras la estrella se recobra, y te da las 
gracias, el Serpiente gimotea y suplica piedad. 
Puede proporcionarte alguna información y 
quiere hacer un trato. Te dirá lo que sabe si le 
dejas irse. Pero tú juraste apoyar a la justicia y 
no puedes acceder a este tipo de tratos. Le 
explicas que tan sólo puedes prometerle que, si 
te ayuda proporcionándote esa información, el 
juez podría ser un poco más benévolo con él. 
Accede a regañadientes. Te da dos tipos de 
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informaciones. Primero, te enteras de que el 
Carnicero es en realidad Illya Karpov, un 
conocido agente de T.E.R.R.O.R. También ha 
oído que se producirá un intento de asesinato 
contra la vida del Presidente cuando éste visite 
Ciudad Titán. El asesino estará escondido en 
el tejado del hotel Regent. Si decides presen- 
ciar la llegada del Presidente, añade 100 a la 
referencia en que te encuentres cuando llegues 
a capturar al asesino. Debes añadirte 2 puntos 
de SUERTE por esta información. Después 
de llevarlo a la policía, pasa al 79. Añáde- 
te 2 Puntos Heroicos por rescatar a Lola 
Manche. 


433 
El director del circo te ruega que no le, 

entregues a la policía; no tiene ningunas ganas 
de volver a perder el tiempo en la cárcel. Presa 
de la desesperación, te da una pista, que tal vez 
te sea útil y tal vez no. Te dice que la Reina de 
Hielo, disfrazada de su álter ego, Sylvia Frost, 
ha comprado el matadero de Titán. Si llegas a 
una sección en la que se te hable de las 
actividades de la Reina de Hielo, resta 20 de la 
sección en que estés y pasa a la que resulte. 
Añádete 1 punto de SUERTE por esta informa- 
ción. El director del circo tiene la esperanza de 
que le sueltes por haberte dado esta informa- 
ción, pero tú no tienes ningunas ganas de 
hacer tratos con él. Le entregas a la policía, 
por lo que ganas 3 Puntos Heroicos. Ahora 
pasa al 148. 
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434 

Consigues hacerte sitio entre la multitud y 
ver el cuerpo de un hombre tirado en el suelo 
en medio de un gran charco de sangre. Su 
cabeza pende en una postura antinatural. A 
juzgar por sus ropas, era un hombre acomoda- 
do; junto a él hay un maletín de cuero marrón 
con cantoneras doradas. Para entonces, el 
cordón policial te aparta, junto con el resto 
de los espectadores, fuera de la escena. Pasa 
al 181. 


435 

— ¡Lafayette! ¡Venga aquí inmediatamente! 

Aún no has terminado casi de cruzar la 
puerta de la oficina, y ya te requiere la estentó- 
rea voz de Jonah Whyte. Entras en su oficina 
arrastrando los pies, murmurando excusas por 
haber llegado tarde otra vez. 

— ¡Basta! —aúlla él—. ¿A qué cree usted 
que nos dedicamos aquí? ¿A la caridad? ¿Debo 
suponer que he de estarle agradecido por 
habernos honrado con su presencia? ¡Muy 
noble por su parte el haberse molestado siquie- 
ra en venir! Bueno, hoy me siento amable. 
Puede tomarse el resto del día libre... ¡sin 
paga! Si no está usted aquí el primero mañana 
por la mañana, ¡puede ir buscándose otro 
trabajo! 

Te deslizas fuera de su despacho con el rabo 
entre las piernas. ¿Cómo podrías decirle lo que 
has estado haciendo? Y ahora te han suspendi- 
do de empleo y sueldo por un día. ¿Dónde 
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irás? ¡A pasar el día al parque de atracciones 
Wisneylandia (pasa al 15), o bajarás a la 


ciudad para hacer al 
al 202)? EUESS: Sonipras: (pasa 


436 
Te haces a un lado para evitar que te dé de 
lleno esa tremenda masa congelada. Rauda 
como el rayo, la Reina de Hielo se planta ante 
ti. Tienes que combatir contra ella: 


REINA 
DE HIELO DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


El contacto de la Reina de Hielo es suma- 
mente peligroso. Cada vez que te alcance, te 
dejará helada esa parte del cuerpo. Por cada 
Asalto que te venza, tendrás que restarte 1 
punto de DESTREZA, y esta falta de DESTREZA 
no la recuperarás hasta la próxima vez que 
recobres puntos de RESISTENCIA. Si vences a la 
Reina de Hielo, pasa al 241. 


437 

Saltas sobre el jefe de la banda y lo derribas 
Aunque has conseguido que suelte los tubos de 
ensayo, el Alquimista aún aferra un tubo de 
gas nervioso. Mientras combates contra él 
debes tener mucho cuidado de que no consiga 
romper el tubo, puesto que, si así fuera, los 
inocentes ciudadanos, por no decir tú, resulta- 
ríais dañados. A la vista de esta precaución, 
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durante el combate debes restar 2 puntos de tu 
Fuerza de Ataque. 


Primer 
ALQUIMISTA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si el Alquimista te gana un Asalto, debes 
Probar tu Suerte. Si tienes Suerte, continúa el 
combate como de costumbre. Si no la tienes, 
debes pasar inmediatamente al 28. Si derrotas 
al Alquimista, puedes ir a buscar a los otros 
dos. Pasa al 354. 


438 

Regresas a casa y pasas el resto de la noche 
descansando de la excitación del día frente al 
televisor. Debes añadirte 6 puntos de RESIS- 
TENCIA por el descanso. Bor la mañana, sales 
temprano hacia el trabajo. Tomas el autobús. 
Cuando el autobús entra en la Plaza Radd, ves 
una multitud extrañamente arremolinada en el 
centro. ¡Algo ocurre! En ese mismo momento, 
suena tu Pantalla de Vigilancia. Te la acercas 
al oído y escuchas este mensaje: «FABRICA 
DE PRODUCTOS LACTEOS “LA LECHE- 
RA”, DEPRISA.» Sales rápidamente del auto- 
bús. ¿Investigarás las anomalías de la Plaza 
Radd (pasa al 201) o seguirás las instrucciones 
de tu Pantalla de Vigilancia y te dirigirás a la 
fábrica de productos lácteos «La Lechera», 
que está dos manzanas más allá (pasa al 369)? 


439 
La Sala Rotatoria es un enorme tonel tum- 


297 


bado que gira y gira. La gente de dentro 
intenta desesperadamente avanzar a la misma 
velocidad a la que rota el tonel para mantener- 
se de pie; si caminaran demasiado despacio o 
demasiado aprisa se caerían. Hay tres personas 
dentro cuando entras, que se sienten felices de 
salir cuando se lo pides. Manteniendo el trote, 
examinas el interior y encuentras una delicada 
llave que ha sido pegada a la superficie con un 
trozo de chicle. Decides llevártela para exami- 
narla. Pasa al 37. 


440 

La policía está pasmada. ¡Tú solo has venci- 
do a la más peligrosa asociación criminal 
conocida en todo el mundo! Y la envergadura 
de sus viles planes pronto se aclara. Utoshski 
desarrolló un centro transmisor de computa- 
dores que era capaz de anular las transmisio- 
nes que el Pentágono enviaba al satélite «Gue- 
rra de las Galaxias», que orbita alrededor de la 
Tierra. Estaba totalmente capacitado para 
controlar la superarmas que hay a bordo del 
satélite; capacitado para diezmar una ciudad 
completa con tan sólo pulsar un botón. Su 
objetivo era dominar a todos los países civili- 
zados del mundo. Pero tú has frustrado su 
plan. Los códigos de seguridad serán cambia- 
dos casi inmediatamente. Y Cyborg Titanium 
permanecerá bien vigilado durante el resto de 
su vida. Has ganado 10 Puntos Heroicos por 
esta victoria. Puedes decir honestamente que 
has salvado de T.E.R.R.O.R. al mundo. 
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